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Počítač BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4. 
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procesor Intel“ Pentium“ 4 2 
základní deska Intel D845GBV 
paměť 256 MB DDR, (266 MHz 
VGA Intel Extreme integrovaná 
HDD Western Digital 40 GB, A 
DVD ROM Artec 16x speed, FD 
ATX Midi Tower, klávesnice a m 
MS Windows XP Home, PC Suite 


EBRAVE 


BlueLine 72G0O 


Cena 22.990,- Kč bez DPH 


EBRAVE 


BluelLine 71G6 


Cena 18.990,- Kč bez DPH 
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procesor Intel“ Pentium“ 4 1. 
paměť 128 MB DDR, (266 MHz 
VGA ATI RADEON 7000, TVout 
HDD Western Digital 40 GB, ATA 
CD ROM SONY 52x speed, FDD 
ATX Midi Tower, klávesnice a 
MS Windows XP Home, PC Su 


... . ee e o e 


Stahujte si MP3 soubory, editujte fotky, nebo si 


vytvářejte vlastní vídeo v profesionální kvalitě Doporučené monitory: 
na počítači BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4. 157 4.100,- / 177 4.690,- / 1975.91 
STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA. pe o o oo rn 


Jiné konfigurace najdete na www.brave.cz 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 
777 nebo na www.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. ProcCA 
Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena, Firmu ProGA připojila na Internet 


společnost InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep"“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo 
registrovanými ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. ProCA, spol. s.r.o. 


Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“ V Lažich 818, Praha'4, Libuš 


ik K O E Tel.: 234 646 777 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional Fax: 234 646 120 
https 7 wwwemciroso ft Je o m bitrta cy/ howtotelil : 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


NIC NETRVÁ VĚČNĚ. ( ANI OBĚD. 


2002 Illusion Sotlworks. Malia, Malia logo, illuston Soltworks and Illusion Sottworks logo are trademarks ol Ilusion Soltworks, all rights reserved. Godgames and the Godgames log0 are 


Soltware. Developed by Huston Sotlworks. All other trademarks and trade names are property ol their respective owners. © 2002 Take 2 Interactive Soltware. All Rights Reserved. 


Irademarks of Gathering o! Developers, Inc. Take 2 Interactive Soltware and Take 2 logo are trademarks ol Take 2 Interactive Software, all rights reserved. Published by Take 2 Interactive „Ú n 4 ' mim 


ODGAMES 


Icewind : 
Dale II 


18 


„0 
Me“ 


4 ŘÍJEN 2002 


" 
i 
+ 
“ 9 
1“ 77 k 


Přestože na severu 
Faerunu panuje 

po většinu roku tuhá 
zima, při jeho návštěvě 
se určitě zapotíte. 
Proslulý svět Forgotten 
Realms je nejenom 
plný ledu, sněhu 

a zakouřených krčem, 
ale také poslední 
možností, jak se 

do něj ponořit 

v osvědčeném 
kabátku Infinity 
enginu. 


Vývojáři ze studia Altar Interactive, autoři tak skvělých 
her jako Fish Fillets či Onginal War se zařadili k vůbec 
prvním, kteří velký svět upozornili, že s českými pro- 
gramátory je třeba do budoucna vážně počítat. V nové 
rubrice rozhovorů vám nyní představujeme jejich šéf- 
designéra Vladimíra Chvátila, který se L. P Fishovi svě- 
řuje se svým plány pro budoucnost. 


FIFA 2003 

Co nejblíže realitě 

a s vynikající kopací technikou. 
Delta Force: Black Hawk Down II 
Černý sokol přilétá 

z filmového plátna na PC. 


Osudy lidí, které společnost odmítla či vytěsnila ze své- 
ho středu, jsou námětem řady silných filmových i literár- 
ních příběhů. Způsob, jakým je pro svět počítačové 
zábavy zpracovali Illusion Softworks, však předčil oče- 
kávání. Seznamte se s hrou, která si podmanila anglo- 
americký herní trh výtečným kriminálním příběhem. 


Goldenland 

Nelineární příběh ze světa magie 
a litých bojů. 

KnightShift 

Zatočte se vším neřádstvem. 

V pohádce. A s nadhledem. 
Poselství trůnu 2: Legenda 
České RPG z fantasy prostředí. 
Dočkáme se překvapení? 


Heroes of Might and Magic IV 
Pokračování návodu 

v co nejpodrobnějším stylu. 
Neverwinter Nights 

Ještě přibalte naše mapy a můžete 
vyrazit na nevšední pouť. 


Editorial 

První 

Novinky 

Pokračování takticko-operačního hitu 
Ghost Recon, přídavek k Medal 

of Honor, exotický druhý díl 
Strongholdu Crusader, datadisk 

pro Dark Age of Camelot, volné 
pokračování Warrior Kings, návrat 
do temného středověku v Inguisition, 
monstrózní /urassic Park: 

Project Genesis a zábavná jízda 

v RollerCoaster Tycoon II. 


Recenze 
Ruce na myš! 

Soutěž 

Vyhrajte počítač za námět 
na hru pro mobilní telefony 
Dabing 
aneb Jak to slyšíme 
Žebříčky GameStaru 
Redakční králové žánrů 
se představují. 


iiyama Top 10 

Prodávají se, ale jsou nejlepší? 
Dopisy čtenářů 

Ať již na papíře či po e-mailu, 
vždy dojdou na naši adresu. 
Hudba 

Zvuková osvěta K. K. 


Multimédia 


software se představuje. 
On-line 
The Sims Online, Warcraft III 


Hardware 
Do čeho se vyplatí investovat, 
novinka od ATI Radeon, souboj 


na ostří Intel versus AMD, MP3 pře- 
hrávač Jukebox 3, monitory iiyama, 


Jak na hardware z druhé ruky. 
ČKD 
Když křemíkové srdce kornatí. 


Obsah CD 
Nejužitečnější z užitečného. 


Matia 
NHL 2003 
Sudden Strike II 
Syberia 

1 Versailles II 


Dark Fall 


Eurofighter Typhoon: 


Operation Icebraker 
Airborne Assault: 


Red Devils Over Armhem 


Celtic Kings: 
Rage of War 


VRS 


Privateer's Bounty: 


Age of Sail II 

King of the Road 

Next Generation Tennis 
A Big Scale Racing 
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Úžasné pokračování 
teně o uj 
ompletně v češtiní 
s volitelným anglickým dabingem. Kompletní česká verze 
tištěná mapa země Chedian. Dlouho čekávané fantasy tahové strategie 
pokračování série adventur přirovnávané k sérii Heroes of Might and Magic. 


0 Simonovi, nyní ještě zábavnější 
a navíc zpracované kompletně ve 3D. 


Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy 


Vvywvvw. cdprojekt. CZ jsou chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům 
TVŮJ ZDROJ IN FORMACÍ Všechny DSM Známky, náleží svým vlastníkům 
. Všechna práva vyhrazena, 


Hry najdete v sítích prodejen Autocont, Comfor, Triline, DatArt, O-shop, hypermarketech Electrocity, Carrefour, Makro, Hyparnova a u všech dobrých prodejců SW. 
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NÁKLAD 
35 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


první 


táte se, kdo se této výsadě těší? Už to tak vypadá, že skutečně Ga- 
P“ My všichni, kteří ho utváříme, jsme od tohoto čísla přistou- 

pili k vpravdě zásadnímu kroku. Na základě mnoha zkušeností, po- 
znatků a čtenářských ohlasů za uplynulého půldruha roku jsme 
s konečnou platností odmítli zatěžovat ho každý měsíc plnou verzí hry. Ne- 
ní asi třeba podotýkat, proč jsme tak učinili. Vy jako čtenáři i my v redakci 
jsme si byli dostatečně vědomi, že ne vždy je tato CD příloha pro obě stra- 
ny průkazným přínosem. A tak jak jsme, jak se říká, prubli lehce nekon- 
venční, nicméně věříme, že dostatečně progresivní a naší čtenářskou ob- 
cí navíc doporučené a posvěcené řešení. Od nynějška vám vždy 
v pravidelných časových horizontech nabídneme časopis se dvěma solid- 
ně ošetřenými herními CD a pravidelně jednou za čtvrt roku plnou verzi 
počítačové hry. Zatímco v prvním případě získáte o 700 MB více dem, pro- 
gramů, utilit, ale také kvalitních videí, sharewaru, patchů či atraktivních 
modifikací — zkrátka pestrou softwarovou mozaiku, ze které si vyberou 
ostřílení gameři i začátečníci, v tom druhém byste měli získat pokaždé her- 
ní titul, který vám předcházející dvouměsíční půst nejenom vynahradí, ale 
stane se také co do své kvality zadostiučiněním na další období. 

Je to vůbec poprvé, kdy se někdo na domácím trhu k tomuto kroku od- 
hodlal po letech, podle mého soudu poněkud kontraproduktivního a vy- 
čerpávajícího zápolení mezi herními časopisy o lepší plnou hru. Určitě 
oceníme, když nám budete držet palce, nicméně se domnívám, že ve sku- 
tečnosti se jedná o pouhý návrat k přirozenosti. GameStar se stává časo- 
pisem v pravém smyslu slova, o jehož udržení na výsluní by měly rozho- 
dovat více než materiální spíše obsahové a profesní kvality. 

Z toho důvodu jsme proto přistoupili i k dalším důležitým změnám, 
Současně totiž plníme již nějaký ten pátek avizovaný slib, jímž jsme se za- 
vázali navýšit počet stran — v tomto případě GameStar rozšiřujeme o rov- 
ných šestnáct. Není to sice počet závratný, ale na druhou stran je celý ten- 
to jeden arch určen čistě herní tematice. Ti, kteří se tedy snad báli, že 
bychom nově se nabízející prostor obrazně i doslova zazdili inzercí či spe- 
cifickými kulturními žánry, si mohou volně vydechnout. Nezvětšili jsme ani 
Multimédia, ani Hudbu, ale naopak již standardně rozšířili nejoblíbenější 
rubriky a především pak zavedli na základě vašich přání nové. Patří k nim 
například dvojstránka redakčních žebříčků se dvěma soutěžemi, pravidel- 
ný rozhovor L. P Fishe se zajímavými osobnostmi ze světa virtuální zábavy, 
stejně jako znovu obnovená, ale také rozšířená a stále žhavější rubrika On- 
line, a především v domácích poměrech zbrusu nová a originální dvoj- 
stránka, na níž profesionální kulturní novináři hodnotí původní i český da- 
bing neboli dialogy a verbální ozvučení atraktivních her. 

Porovnáme-li tedy GameStar s konkurencí, není asi těžké zjistit, že co 
do množství vám z oblasti PC her nabízí pravděpodobně nejvíce informa- 
cí ze všech titulů v současnosti zastoupených na českém i slovenském tr- 
hu. Pro některé z vás asi nezanedbatelný fakt. 


Já už tak mohu dodat pouze jediné. Přeji si, aby vás v této podobě 
nezklamal! c 
Ivan Siler, redakce, autoři... 


Tita 200 
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kulatý nesmysl budete prohánět, protože. 


Reklamy na dresech, kapitánská páska či špunty na 
kopačkách — i takové detaily mají ve hře své místo. 


Utočník dostává nahrávku do volného 
prostoru, pro přes obránce 


a... do pytle, z ypnuli proud 


portovní tituly finmy Electronic 

Arts, respektive její divize EA 

Sports, se na nás se železnou 
pravidelností valí již několik let pod- 
zim co podzim. A ač většina hráčů 
v podstatě každému novému počinu 
vytýká velice malou invenci oproti dí- 
lu předchozímu, pravdou zůstává, že 
hry jako NHL, FIFA či NBA prostě pat- 
ří mezi špičku mezi sportovními hra- 
mi. Navíc se zdá, že letos by se mohla 
konat menší revoluce minimálně 
v oblasti fotbalu, takže se pojďme po- 
dívat, čím vším se nás autoři chystají 
překvapit. 


To, že by letošní díl fotbalové simu- 
lace měl být v lecčem převratný, doklá- 
dá už prohlášení producenta Billa Har- 
risona: „Chceme, aby letošní FIFA byla 
zcela jiná.“ Tato zásadní změna by při- 
tom měla spočívat zejména v posunu 
k větší realističnosti, aniž by jakýmkoli 
způsobem utrpěla hratelnost. Cestou 
k větší autentičnosti je například obtíž- 
nější individuální pronikání přes soupe- 
řovy obránce. I když vaši útočníci bu- 
dou mít ve svém repertoáru celou škálu 
fint a kliček, míč už jim u nohy nebude 


držet jako přilepený. I při 
rychlém přímočarém sprin- 
tu si budou vaše hroty balon 
hezky předkopávat, takže pozor- 
ný bek či stoper vám ho při správném 
načasování obranného zákroku bude 
moci celkem snadno vypíchnout. Jak 
daleko od nohy bude ten který hráč ba- 
lon mít, bude samozřejmě záležet na je- 
ho technické vyspělosti. Přitom nejen 
kontrola mičudy, ale i další vlastnosti by 
podle slov autorů měly odpovídat sku- 
tečným schopnostem konkrétních hrá- 
čů. No, po pravdě řečeno, speciálně 
v tomto ohledu jsem spíše pesimistou. 


ně velké vzdálenosti, jindy 
se vaši obránci vůbec ne- 
vraceli s útočícími protihrá- 
či a tak dále a tak podobně. 
To by se ovšem podle slov 
Matta Browna, který má právě 
inteligenci fotbalistů na starosti, 
mělo letos změnit, Kromě obecného 
zlepšení AI se ve hře objeví také indivi- 
duální vzorce chování. Tak třeba, David 
Beckham bude za nepříznivého stavu 
častěji zkoušet své střelecké štěstí i z vět- 
ších vzdáleností. 

Také přepracovaný systém nahrá- 
vek, střel a kliček by měl hru více při- 
blížit reálnému fotbalu. Je sice pravda, 
že tato slova slýcháme z úst představi- 
telů EA Sports v podstatě každý rok, na 
druhou stranu je fakt, že letos mají je- 


Přepracovaný systém nahrávek, střel a kliček 
by měl hru více přiblížit reálnému fotbalu. 


Všichni přece dobře víme, jak to s tou 
realističností jednotlivých hráčů v minu- 
lých dílech bylo... 

Většina z vás asi bude souhlasit 
s názorem, že umělá inteligence hráčů 
ovládaných počítačem byla v minulých 
dílech dost tristní — tu soupeř jdoucí 
sám na branku zbrkle střílel z nesmysl- 


počítačoví 


zů berou 


příklad nej 


jich sliby alespoň trochu konkrétnější 
podobu. Mluví totiž o realistických od- 
razech, nepovedených hlavičkách, 
ušmudlaných gólech, již zmiňovaném 
neposlušném míči a dalších drobnos- 
tech. Nově pojaté by mělo být i zahrá- 
vání přímých kopů a dalších standard- 
ních situací. Mnoho se toho zatím neví 
o gólmanech, ale doufejme, že i na nich 
vývojáři zapracují, V předchozích letech 
se sice zlepšovaly jejich animace, ale 
AI nikoli. 
Takže... z informací, které zástupci 
EA Sports zatím vypouštějí do světa, se 
zdá, že letošní FIFA by konečně mohla 
přinést něco nového. Na druhou stranu, 
opatrnosti v podobných závěrech není 
nikdy nazbyt. Pánové z EA Sports jsou 
totiž schopní naslibovat nám cokoli a re- 
alita může být ve výsledku úplně jiná. 
Pokud však dodrží sliby a vývojářům se 
podaří vybalancovat proklamovanou re- 
alističnost s vysokou hratelností a vylep- 
šeným zpracováním, mohlo by se jed- 
nat o skvělý fotbálek. 
Jiří Sládek 
02G0277 


Datum vydání 
podzim 2002 
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do somálska se vydáte s deltu force, protože... 
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ěkteří označují působení ame- 
Ns speciálních jednotek 

v Somálsku za naprostý propa- 
dák, jiní zase hovoří o velkém úspě- 
chu. Tyto úvahy můžeme klidně přene- 
chat vojenským expertům, ale na 
jednom se asi shodneme — Mogadišo 
a jeho okolí musely být v roce 1993 pro 
vojáky z jednotek Delta Force, Rangers 
a dalších skutečným peklem. Pokud 
jste viděli veleúspěšný film Black 
Hawk Down režiséra Ridleyho Scotta, 
pak možná máte hrubou představu 
o tom, jak příšemá může „moderní vál- 
ka“ být. Je jasné, že jen naprostý šíle- 
nec by chtěl něco takového zažít na 
vlastní kůži, na druhou stranu se jistě 
najde mnoho těch, kteří by si chtěli ad- 
renalin pořádně zvednout alespoň po- 
čítačovou verzí vojenské operace Res- 
tore Hope, zaměřené proti militantním 
somálským vůdcům. 


modely postav, budov a dalších objektů. 
Kromě nepřátel a spojenců autoři slibují 
také vyděšené civilisty v ulicích, hladové 
krokodýly v řece a podobně. Engine hry 
by měl nabídnout kromě mnohem lepší 
podívané také různé nové možnosti, ja- 
ko například šplhání přes překážky či 
(v jiných hrách poměrně běžné) vykuko- 
vání za roh. Asi nejviditelnější změnou 
oproti předchozím titulům bude mož- 
nost nasednout do vrtulníků či Humvee 


ším titulům ze série Delta Force se údaj- 
ně dočkala AI nepřátel, takže se můžete 
obávat inteligentních protivníků, využí- 
vajících různé úkryty a preferujících tý- 
mový postup. Přesto je ovšem více než 
pravděpodobné, že nejsilnější zážitek 
vám poskytne boj proti živým protivní- 
kům pomocí LANu či NovaWorldu, kte- 
rý si iv předchozích dílech série získal 
značnou oblibu. 

Vzhledem k současné masivní ame- 
rické kampani proti terorismu je pocho- 
pitelné, že ani v singleplayeru, ani 
v multiplayerovém zápolení nebudete 
mít možnost bojovat za Somálce. Pokaž- 
dé tedy budete hrát za americké vojáky, 
i když zatím není jasné, zda bude hra ví- 
ce hráčů vyřešena podobně jako v titulu 
America's Army, kde každý hraje za „ty 


Asi nejviditelnější změnou bude možnost 
nasednout do vrtulníků či Humvee 
a chopit se řízení nebo palubních zbraní. 


Pokud patříte mezi příznivce akcí 
s taktickými prvky, jistě je vám dobře 
známá firma NovaLogic i její úspěšná 
série Delta Force. A právě nejnovější díl 
této ságy s podtitulem Black Hawk 
Down vás zavede do vyprahlého Somál- 
ska, zejména pak do prostředí Mogadi- 
ša. Pohybovat se však nebudete jen po 
nebezpečných a klaustrofobii vyvoláva- 
jících uličkách tohoto města, ale podívá- 
te se i do otevřené krajiny či nuzných 
somálských vesniček. Ochuzeni byste 
neměli být ani o atmosféru základny 
Delta Force, ze které budete vyrážet do 
akcí. Atraktivní prostředí však nebudou 
jedinou předností připravovaného titulu. 
Velkým lákadlem by totiž mělo být také 
technické zpracování, jelikož zastaralá 
grafika Delta Force bude nahrazena mo- 
difikovaným a vylepšeným enginem ze 
hry Comanche 4. Tato změna s sebou 
přináší mnohem detailnější textury, bo- 
hatší vizuální efekty i propracovanější 


a chopit se jejich řízení nebo palubních 
zbraní, Vylepšena by měla být i balisti- 
ka, ale neradujme se předčasně — coun- 
ter-strikovského realismu průstřelnosti 
překážek v závislosti na materiálu a typu 
zbraně se asi nedočkáme. 

Podle slov autorů by měl být ve hře 
kladen velký důraz na realističnost, 
a aby tomu tak opravdu bylo, spolupra- 
cují při vývoji titulu s bývalými členy spe- 
ciálních jednotek. 

V prvé řadě se tedy můžeme těšit 
na výzbroj a výstroj, která odpovídá au- 
tentickému vybavení amerických jedno- 
tek Delta Force, ke slovu se dostanou 
i již zmiňované palubní zbraně helikop- 
tér a džípů, například kulomet M2 a „ro- 
tačák“ M134. Co se týče autentičnosti 
chování zbraní, sázejí autoři spíše na 
zjednodušené akční pojetí, takže napří- 
klad střelba za běhu nebude o mnoho 
obtížnější než zamíření z klidové pozice 
vleže. Značného vylepšení oproti dřívěj- 


hodné" a protivníky vidí vždy jako tero- 
risty. Vlastenecký podtext celé hry by 
však neměl být žádnou velkou překáž- 
kou dobré zábavy. Finální verze by se na 
trhu měla objevit již během podzimních 
měsíců, takže brzy budeme moci na 
vlastní kůži posoudit, jak moc se počíta- 
čová verze somálského pekla vývojá- 
řům z NovaLogicu povedla. 
Jiří Sládek 
02G0278 


Exploze a jejich odrazy 
M na vodní hladině 
vypadají více než dobře. 


Vývojář 
NovaLogic 


Vydavatel 
NovaLogic 


| Žúnr 

(taktická akce 
Dalum vydání 
podzim 2002 
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Tom Clancy s 
Ghost Recon: 
Island Thunder 


Velký úspěch taktické akce Ghost Recon na motivy Toma Clancyho inspiro- 
val firmu Ubi Soft k přípravě již druhého datadisku, který ponese podtitul Island 
Thunder. Po vyprahlých pouštích add-onu Desert Siege nás tentokráte čeká exo- 
tická Kuba, kde se po smrti Fidela Castra mají konat první svobodné volby. Spe- 
ciální jednotky mají zajistit jejich hladký průběh a eliminovat veškeré hrozby, 
konkrétně především drogové kartely, které se (oprávněně) cítí být rodící se de- 
mokracií ohroženy. Těšit se můžete na kampaň zahrnující osm misí, které vás za- 
vedou do džungle, opuštěného vězení či na městské tržiště. K dispozici bude 
také několik multiplayerových map a dva zbrusu nové módy. Co se ostatních no- 
vinek týče, jmenujme například dvanáct nových zbraní (třeba granátomet MM-1 
či pušky SR-25 a M4 SOCOM), výsadky z vrtulníků a člunů, různá kubánská 
a amerických vozidla, dokonalejší AI atd. Sim Island m nrsvh by se měl 


v obchodech objevit během podzimu. www Bcon.com 


Producentská společnost Electronic Arts nedávno potvrdila přípra- 


vy datadisku k populární akci Meďal of Honor: Allied Assault a definitiv- 
ně stanovila jeho název, který byl dosud pouze předmětem různých 
spekulací. Oficiální datadisk vyjde již tento podzim pod názvem Medal 
of Honor: Allied Assault Spearhead. Ve hře pro jednoho hráče autoři 
představí devět zbrusu nových misí, které se budou odehrávat v sever- 
ní Evropě ke konci druhé světové války. Příběh datadisku by měl do- 
konce vyvrcholit masivní ofenzivou Berlína. Během hraní nových misí 
bude kladen důraz především na týmovou spolupráci s ostatními počí- 
tačem řízenými členy vaší speciální jednotky. Vedle řady dalších vylep- 
šení především v herním enginu přinese datadisk také dvacet nových 
britských a ruských zbraní, patnáct map pro hru více hráčů a v nepo- 
slední řadě také nový multiplayerový mód nazvaný tug of war. 
www.ea.com/eagames/official/moh alliedassault 
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Nové mise 
k Medal of Honor 


po zničující válce 


Společnost Strategy 
First, která se do po- 
vědomí hráčů dostala 
díky vynikajícím stra- 
tegiím Sudden Strike, 
Cossacks či Discip- 
les, připravuje na le- 
tošní podzim vydání 
vesmírné strategie O. 
R. B. Příběh hry se 
odehrává kdesi ve 
vzdálené galaxii, v níž 
zbyly pouze dvě rasy — agresivní a mili- 


tantní klan Malu a vědecky založené společenství Alyssia- 


nů. Hráč se ke s 


ovu dostane ve chvíli, kdy se obě rasy 


dostanou do válečného konfliktu o strategicky významný 
pás asteroidů, který od sebe obě planety odděluje. O, R. B, 
by měla být klasická RTS, v níž si vyberete kampaň za jed- 


nu rasu a budete 
lézat nové techno. 


ěžit potřebné suroviny z asteroidů, vyna- 
ogie, stavět základny a samozřejmě řídit 


rozsáhlé válečné operace, při nichž se proti sobě postaví 
množství různě vybavených vesmírných korábů. Každá 


z ras využívá odl 


šné technologie, které můžete získáním 


nepřátelské lodi kopírovat a modifikovat. O. R, B. by měl dí- 
ky kvalitnímu 3D enginu excelovat také po grafické stránce. 


www.o-r-b.com 


| Datadisk k Dark Age of Camelot 


Populármí MMORPG Dark Age of Camelot se brzy dočká prvního oficiálního da- 
tadisku nazvaného Shrouded Isle. Programátoři z Mythic Entertainment se roz- 
hodli svůj rozsáhlý on-line herní svět rozšířit o tři nové ostrovní země, v nichž 
naleznete spoustu měst a vesnic, podzemních jeskyní i jiných zajímavých míst 
a také množství unikátních nepřátelsky naladěných potvor. Narazíte na řadu ori- 
ginálních, náročných úkolů, pro jejichž zdárné plnění budete muset vytvářet sku- 
pinky s ostatními hráči. Do rukou se vám dostane velký počet nových zbraní, 
brnění a ostatních předmětů. A dále, v každém království se seznámíte s jednou 
novou rasou a dvěma novými povoláními. Datadisk se pochlubí vylepšeným gra- 


| fickým enginem, obohaceným o spoustu přitažlivých vizuálních efektů, a novým 


hudebním soundtrackem. www.shroudedisles.com 
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Do konce letošního roku by se na obrazovky našich monitorů měla dostat 
velmi slibně vypadající akční adventura Cold Zero: The Last Stand, na je- 
jíž vývoj dohlíží německá producentská společnost JoWooD. Celou hrou 
bude prostupovat nelineární příběh, který sleduje kroky soukromého de- 
tektiva Johna McAffreye. Ten se kvůli finančním potížím rozhodl přijmout 
nabídku na nepříliš legální práci pro místní čínskou mafii. Ovšem netuší, 
že se tímto krokem vystavuje konfliktu s druhou mocnou organizací, které 
naopak vládnou italští bossové. Pro kterou organizaci se nakonec roz- 
hodne pracovat nebo zda vezme zákon do vlastních rukou, už záleží pou- 
ze na vás. V samotné hře by měla převládat především dynamická akce. 
Na cestě šestnácti odlišnými herními prostředími potkáte více než stovku 
unikátních postav i nepřátel a k likvidaci protivníků se vám postupem ča- 
su dostane do rukou arzenál čítající přibližně sto různých zbraní. 
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Britský vývojářský tým FireFly Studios pracuje na vel- 
mi slibné realtime strategii Stronghold: Crusader. 
Přitom název, jenž značně připomíná loňský úspěšný 
titul Stronghold, není nijak náhodný. S touto středo- 
věkou strategií má nový titul mnoho společného 
a vlastně jej lze považovat za jakési volné pokračová- 
ní úspěšného Strongholdu. Hlavní náplní hry bude 
opět výstavba středověkých pevností, starost o život 
uvnitř jejich hradeb a samozřejmě nezbytná obrana 
před útočníky či dobývání nepřátelských hradů. 
Stronghold: Crusader vás však nepřenese mezi ka- 
menné stavby v okolí evropských měst, nýbrž do 
arabských zemí na Blízkém východě a do období 11. 
a 12. století. Na vyprahlých pouštích se proti sobě 
postaví více než dvacet pět různých druhů jednotek 
od mohamedánských válečníků až po křesťanské ry- 
tíře z křižáckých výprav. Titul by se měl v nejbližší do- 
bě objevit na trhu v produkci firmy Gathering of 
Developers. 
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V dílnách německého vývojář- 
ského týmu Westka Interactive 
se kromě nadějné 3D akce The 
Y Project připravuje také strate- 
gie Race Tracks Unlimited. Mělo 
= by se jednat o obchodně-stavi- 
telskou strategii ve stylu her, jako 
M je například RollerCoaster Tyco- 
on, ovšem s tím rozdílem, že ten- 
* tokrát se pustíte do výstavby 
k vlastních závodních okruhů. Ve 

kb vizuálně přitažlivém 3D prostře- 
dí se tak pokusíte navrhnout originální autodromy a přilákat nejen po- 
zornost diváků a fandů automobilového sportu, ale také nejlepší závodní 
jezdce světa. Ve hře by se měla objevit většina atraktivních typů závodů 
od amerických NASCAR až po formuli 1. Race Tracks Unlimited by měl 
být připraven k vydání nejdříve ve čtvrtém čtvrtletí příštího roku. 


vestka.cde 


Tuto hru i více než 
dalších 1000 titulů 
naleznete v síti prodejen 


© JRC 


svět počítačové zábavy 


Vybrané tituly můžete zakoupit 
v kterékoliv prodejně JRC nebo 
objednat na čísle 02/571 895 20 
či emailu objednavky A)]rc.cz. 


www.jrc.cz 


na všech prodejnách i uvedených 
kontaktech přijímáme také 
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Vývojářská společnost Black Cactus, která vešla do povědomí něko- 
lika herními cenami ověnčenou RTS Warrior Kings, usilovně pracu- 
je na pokračování nazvaném Warrior Kings: Battles. Pod vaše velení 
se dostane několikatisícová středověká armáda, skládající se 
z množství nejrůznějších jednotek, které bojují v ucelených forma- 
cích. Vedle vedení rozsáhlých bitev se budete starat o obyvatele své 
země, zabezpečovat produkci potravin, těžbu surovin a trénování no- 
vých jednotek. Autoři slibují zakomponovat zbrusu nový systém 
umělé inteligence počítačových protivníků, kteří by se měli chovat 
téměř jako živí protihráči. V mnoha směrech by měl být vylepšen 
rovněž 3D grafický engine hry. Na práci dohlíží producentská firma 
Empire Interactive, která zatím bohužel nevypustila podrobnější infor- 
mace o plánovaném datu vydání. www.blackcactus.com 


RELEASE DATES 


Age of Mythology 
Anno 1503 
Black Hawk Down 
DTM Race Driver 
Gladiators 
Dragon's Lair 
Gothic 2 
Highland Warriors 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 
Stronghold Crusader 
Mercedes-Benz World Racing 
RoallerCoaster Tycoon II 
Battlefield 1942 


Unreal 2 
Far Cry 
FIFA 2003 
Ghost Master 
Robin Hood 
Emperor: Rise of the Middle 
Kingdom 
SimCity 4 
Tomb Raider: Angel of Darkness 
World War 2 
Star Trek: Starfleet Command III 
Tom Clancy's Splinter Cell 


Republic: The Revolution 
Imperium Galactica III 
Star Wars: Galaxies 
Lords of the Realms 3 
Broken Sword 3 


Counter-Strike: Condition Zero 
Command © Conguer: Generals 
Duke Nukem Forever 
Impossible Creatures 
Raven Shield 
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Mezi mohutná těla dinosaurů se přenesete v připra- 
vované hře Jurassic Fark: Project Genesis. Nebude- 
te však cestovat v čase několik milionů let nazpět, ale 
naopak do blízké budoucnosti, v níž se vědcům po- 
dařilo naklonovat tato prehistorická zvířata. Stanete 
se jakýmisi virtuálními správci obrovského jurského 
parku, budete se starat o jeho chod, výstavbu nových 
výběhů, zajišťování jejich bezpečnosti a chov více 
než dvaceti pěti druhů dinosaurů. Z jedné části her- 
ní stránky je totiž Jurassic Fark budovatelská strate- 
gie, během jejíhož hraní musíte zajistit, aby se váš 
park změnil ve vyhledávanou zábavní atrakci. Dru- 
hou část hry tvoří dvanáct odlišných misí, v nichž se 
s dinosaury dostanete do mnohem bližšího kontaktu. 
S patřičným arzenálem zbraní se v klasické first per- 
son střílečce vydáte plnit sérii nejrůznějších úkolů, 
jako je záchrana návštěvníků, zastavení raptorů, kte- 
ří se dostali přes bezpečnostní bariéru, apod. /uras- 
sic Park: Project Genesis by se měl na pultech 
obchodů objevit do konce letošního roku, ve verzích 
pro PC, PlayStation 2 a Xbox. 


Vydavatelská společnost Infogrames hodlá v polovině října přijít na trh 
s druhým pokračováním úspěšné budovatelské strategie RollerCoaster 
Tycoon. Ve hře se chopíte odpovědné funkce designéra, manažera 
a správce několika velkých zábavních parků. Infogrames uzavřeli licenč- 
ní smlouvu s firmou Six Flags, která je jedním z největších celosvětových 
provozovatelů zábavních center, a proto se ve hře může objevit dvacet pět 
nejrůznějších atrakcí z pěti skutečných lunaparků. Podle slov autorů by 
RollerCoaster Tycoon II měl hráčům poskytnout mnohem větší prostor 
pro kreativitu a větší svobodu při výstavbě zábavních parků, než nabízel 
předchozí díl. Kromě toho se ve hře objeví množství nových prvků, s nimiž 
budete moci pracovat při vytváření vlastního zábavního centra 
www.infog 


splátkový prodej 3 299, Kč © 


a 20 x 1 650,- Kč s DPH měsíčně, RPSN = 13 % 


Alivio 5200 komplet se 17" monitorem Hyundai 


* procesor Intel“ Celeron? 2.0 GHz/128 kB 
* paměť 256 MB DDR 266 MHz 

* HDD 40GB UltraATA/100, FDD 3.5" 

* grafika 3D GeForce 4 MX440/64MB, TV-out 
« CD-RW 16/10/40x combo, SW Nero 

* DVD-ROM combo, SW Cyberlink 

* audio 5.1 Dolby Digital, akt. repro 

* faxmodem 56kB/s, Internet zdarma 

* klávesnice, 3 tlačítková myš s podložkou 

* Windows XP Home 

* záruka 2 roky 
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Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft? Windows*. 
www.microsoft.com/piracy/howtotell 


Praha tel.: 02/510 22 300 e Brno tel.: 05/411 44 350 e Ostrava 
tel.: 069/615 21 11 av dalších 55 městech České rebubliky 

sou Vám k dispozici počítačoví odborníci infolinka: 069/7080 222, 
www.autocont.cz 

Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 710 00 Slezská Ostrava 


Intel Inside, Intel a Celeron jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami 
společnosti Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 
Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání 
za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. Použitá fota a vyobrazení jsou pouze ilustrativní. 


Wituly z řad RPG od Black Is- 
le Studios pokaždé vzbu- 
zují v hráčské obci patřič- 

nou pozornost, a pokud se jim 
navíc dostane několika odkladů 
data vydání, není se co divit, že 
milovníci tohoto žánru vyhlížejí 
den, kdy se objeví na pultech, 
s neskrývanou nedočkavostí. Přes- 
tože v Americe hra vyšla již za- 
čátkem září, v našich krajích si na 
IWD2 ještě několik týdnů počká- 
me, a jelikož se nám toto jinak 
příjemné čekání prodlouží kvůli 
jeho lokalizaci, nechala jsem se 
trochu zasvětit i do tajů překladu 
poslední hry na Infinity enginu. 


Nejhorší věštby o osudu civili- 
zovaného světa se dočkaly svého 
naplnění. Ozbrojené hordy goblinů 
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se snaží získat kontrolu nad Deseti- 
městím, nejsevernější osídlenou 
částí Faerunu, a zástupy všemož- 
ných vyvrhelů a promarněných exi- 
stencí teď ohrožují přístavní město 
Targos. 

Takto neutěšeně vypadá situa- 
ce třicet let po událostech v Kulda- 
haru, Vzdálené Ruce, Dračím Oku 
a dalších místech, která se stala 
svědky příběhu prvního dílu Ice- 
wind Dale (TWD). 

Děj nás zavede nejen do těch- 
to dobře známých lokací, ale mů- 
žeme se těšit i na některé exotické 
oblasti, jakými jsou například džun- 
gle Chultu nebo Underdark. Pokud 
vám vyhovoval lineární spád pů- 
vodního titulu, můžete si už teď za- 
čít mnout ruce. Ačkoli ve druhém 
pokračování se autoři nechali svést 


Pokud vám vyhovoval lineární spád 
původního titulu, můžete si mnout ruce. 


0 tom, že 


í a oškliví goblini nez 
skerou, je přesvědčena v 


než ránu 
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ží nic jiného 
a dobrodruhů. 


k trochu upovídanější hře s více 
puzzly a složitějšími guesty, pro- 
pracovanosti a větvenosti příběhu 
Baldur's Gate (BG) IWD2 zdaleka 
nedosahuje. Jak to vypadá s množ- 
stvím a kvalitou textů, jsem se ze- 
ptala členky překladatelského tý- 
mu CD Projektu Jany Lahovské: 
„Textu v druhém dílu je téměř o po- 
lovinu více a řekla bych, že je i po- 
někud obtížnější. Myslím, že to je 
trochu i trend — když porovnáš prv- 
ní a druhý díl BG, také ti vyjde po- 
sledně jmenovaný titul jako trochu 
tvrdší překladatelský oříšek. Jazyk 
IWD2 je poměrně květnatý — hra se 
vyznačuje převážně pochmurnou 
atmosférou, i když hláškám někte- 
rých postav rozhodně nechybí pat- 
řičná dávka nadhledu.“ 

Na rozdíl od všech předcho- 
zích počinů Black Isle Studios situ- 
ovaných do světa Forgotten Re- 
alms vychází IWD2 ze třetí edice 
pravidel D8:-D, což pro hráče zna- 
mená několik podstatných změn 
především ve vývoji postavy. Na 
své si přijdou všichni ti, kteří si 
v séni BG oblíbili Dnizzta nebo Vi- 
conii, jelikož při volbě rasy, postav, 
družiny zde mezi několika subra- 
sami naleznete i temné elfy, a co je 
ještě příjemnější, oproti Neverwin- 
ter Nights tady neznamenají jen 
kosmetickou úpravu, ale každou 
subrasu charakterizuje několik 
specifik, výhod a handicapů. Ino- 
vacím se pochopitelně nevyhnula 
ani povolání, a tak si budete vybí- 
rat pouze ze základních zaměření. 
Specializace nejsou řešeny pomo- 
cí kitů, s nimiž jsme se mohli set- 
kat v Shadow of Amn, ale vlastním 
výběrem skillů a featů (jakýsi ekvi- 
valent perků z Falloutu) si můžete 
sami určit, v čem bude vaše posta- 


va vynikat. Také systém dual- 
a multiclassingu se dočkal pod- 
statných změn, Už nejste vázáni 
pravidly v tom smyslu, že nemůže- 
te ovlivnit, ve kterém povolání se 
bude postava zlepšovat; tady multi- 
classing znamená možnost volby 
přidělení dosažené nové úrovně 
libovolnému zaměření, takže se 
klidně můžete po Desetiměstí po- 
tloukat s postavou, která bude 
bojovníkem, klerikem, zlodějem 
a mágem v jedné osobě. Záleží jen 
na vás, jestli si na podobný pocho- 
dující chaos troufnete. 

Pochopitelně mě zajímalo, jak 
si s názvy ras, povolání, předmětů 
a dovedností poradili v CD Projek- 
tu. „Při překladu těchto názvů jsme 
si vzali od každého trochu. Překla- 
datelé 3. edice D8:D nám poskytli 
názvosloví, jaké používají oni. V ně- 
čem jsme se drželi jich, v jiných 
aspektech jsme se zase přiklonili 
ke standardu BG (a tím i prvního 
dílu IWD), aby v tom hráči pak ne- 
měli moc zmatek. A samozřejmě 
tam byla i spousta nových věcí...,“ 
vysvětluje Jana Lahovská. 

Po technické stránce se autoři 
drželi svého standardu, takže na 
nás opět čeká příjemně detailní 2D 
grafika, ne nepodobná té z BG2Z, 
jen je trochu zasněžená, Interface 
vám pravděpodobně bude nejvíce 
připomínat Planescape Torment, 
portréty vašich postav se stejně 
jako ikony ovládání přesunuly z po- 
stranních panelů na dolní lištu, 
takže si můžete užít téměř panora- 
matického výhledu na dění na ob- 
razovce. Inventář se rozrostl o ně- 
kolik míst a podobně jako v data- 
disku Heart of Winter zvládá uklá- 
dání drobných předmětů na stej- 
nou pozici, což podstatně ulehčuje 


7 ras s celkově 16 subrasami 
11 typů povolání 

9 druhů přesvědčení 

6 základních atributů 

16 skillů a přes 70 featů 


udržování alespoň zdánlivého po- 
řádku ve vašem vybavení. Majitele 
velkoplošných obrazovek jistě po- 
těší možnost maximálního rozlišení 
až 2048 x 1536, nám ostatním pak 
asi udělá radost i defaultních 
800 x 600. O hudební doprovod se 
opět postaral Jeremy Soul, dokon- 
ce byly jen s mírnými úpravami 
přejaty i některé skladby z prvního 
dílu, takže prostě nebudete mít dů- 


statečných obránců i zelených nájezdníků. 


M 


EEC 
ji: 


hry. „To je pravda, když budeš na- 
příklad příliš často klikat na jednu 
skřetí bojovnici, dostane se ti přá- 
telského upozornění o nevhodnos- 
ti tvého chování: *Skvělý* — eště 
jednou do mě rejpneš a já ti tu 
myš nacpu do chřtánu a na tom 
kabelu tě voběsim!“ vypráví Jana. 
Pokud si k tomu přičteme navíc 
ještě zajímavý příběh a pečlivě 
zpracované dialogy, nezbude nám 


Pro pobavení začlenili zjevně 
se nudící vývojáři i několik vtípků. 


vod podezírat hru z nějakého 
nepatřičného obtěžování vašeho 
v tomto směru pořádně rozmazle- 
ného sluchu. 

Velmi slibně vypadající imple- 
mentaci pravidel třetí edice D8:D, 
jež nasvědčuje vysoké hratelnosti, 
podpořenou výborným technic- 
kým zpracováním pak doplňuje 
ještě pár příjemných maličkostí, 
Pro pobavení začlenili zjevně se 
nudící vývojáři i několik vtípků, tre- 
stajících hráče za — řekněme — 
menší nešikovnost při ovládání 


Na své ces mimo jiné ut 
cal, v jejíž ž 


koluje lidská i dra 


S mocnou * 


nic jiného, než se na IWD2 těšit ja- 
ko na jednu z nejočekávanějších 
her tohoto podzimu. 


A jelikož mi Janino usměrňová- 
ní od nedočkavosti moc nepomoh- 
lo (spíš naopak), zeptala jsem se jí 
a lokalizačního manažera CD Pro- 
jektu Milana Czarnowskeho na ně- 
kolik dalších podrobností týkají- 
cích se překladu. 


Jano, proč ses vlastně pustila 
do překladu IWD? 


z AKAT 


J. L.: V případě IWDI jsem by- 
la pouze jedním z mnoha překlada- 
telů, kteří se na tomto projektu po- 
díleli — sama jsem přeložila pouze 
datadisk Heart of Winter a většinu 
add-onu ThHals of the Luremaster-—, 
ale překladu samotné hry velel Va- 
šek Vymětalík. Přihlásila jsem se 
proto, že mi připadalo, že ve větši- 
ně amatérských překladů je často 
mnoho zbytečných chyb — nechtěla 
jsem planě kritizovat, tak jsem se 
rozhodla něco s tím udělat. RPG je 
jaksi moje parketa a IWD mě 
opravdu oslovilo, takže jsem mož- 
nost podílet se na překladu oprav- 
du uvítala. Jak to dopadlo, vidíš teď 
sama. 


Měla předchozí účast 
nejvytěžovanější členky týmu 
na překladu prvního dílu /WD 
nějaký vliv při rozhodování 

o lokalizaci druhého 
pokračování? 

J. L.: Rozhodně nejsem tak dů- 
ležitá osoba, abych mohla mluvit 
CD Projektu do lokalizací. Ale je 
fakt, že jen co jsem se dozvěděla 
o chystaném druhém dílu IWD, ne- 
ustále jsem Milana bombardovala 
e-maily, jestli se to náhodou nebu- 
de překládat a jestli by mě třeba 


nechtěl přizvat do týmu, Takže 
možná tu lokalizaci sjednal, aby 
měl ode mě konečně pokoj. 


Kolik lidí se na překladu 
IWD2 podílí? 

M. C.: Na překladu IWD2 pra- 
cuje osm překladatelů, dva korek- 
toři a stálý doprovodný tým CD 
Projektu. Někteří překladatelé pro 
CDP už pár her přeložili, někteří se 
podíleli na překladu BG, někteří 
jsou noví. Všichni však prošli dost 
nepříjemným výběrovým testem. 
U koho byl překlad sice dobrý, ale 
nelíbily se mi jeho vypravěčské 
schopnosti, ten testem neprošel. 


Jak dlouho už se na překladu 
pracuje a kdy se můžeme těšit 
na vydání české verze? 

M. C.: Na lokalizaci se začalo 
pracovat před několika měsíci, tu- 
ším koncem května. V té době se 
začala připravovat první překlada- 
telská tabulka. Samotný překlad se 
pořádně rozjel až začátkem srpna, 
a pokud vše dobře dopadne, hra 
bude v prodeji koncem října za 
999 Kč. V české verzi pochopitelně 
připravíme i nějaký dáreček, ale co 
to bude, to zatím nechám na doha- 
dech... 
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še dlouhá 


Přístav Targos. Tady 
cesta plná úkladů a r 


žek začíná 


O anglických originálech se uvažuje, 
ale ještě není definitivně rozhodnuto. 


M. C.: Připravujeme přímo čes- 
kou verzi hry. Je to v podstatě naše 
politika, nabízet české verze her za 
co nejnižší ceny. Pokud bychom 
prodávali anglické verze, tak by- 
chom se museli držet ceny, kterou 
stanoví výrobce. O anglických ori- 
ginálech uvažujeme, ale ještě není 
definitivně rozhodnuto. Jsou to 
opravdu velké náklady a přitom zá- 
jem o anglické verze je minimální, 
když si hráč může koupit stejnou 
hru v češtině za dvě třetiny původ- 
ní ceny a ještě s nějakým bonusem 
navíc. 


M. C.: Rozhodli jsme se udě- 
lat český dabing. Nicméně ve hře 
ponecháme i možnost vybrat si 
anglicky mluvící partu. Jestli bude 
volba anglicky mluvících i NPC 
postav, to zatím není jisté, uvidíme 
podle místa na CD. Takzvaný „zná- 
mý“ dabingový hlas jsme nepouži- 
li žádný. Na druhou stranu, mys- 
lím, že paní Sylvie Malinková, 
která nám naprosto skvěle nada- 
bovala hlavní vypravěčskou posta- 
vu, bude už brzy mezi hráči hodně 
známá. 


M. C.: Je to zatím náš největší 
překlad. Pokud počítáme i manuál, 
hra obsahuje zhruba dva tisíce nor- 
mostran textu. 


J. L.: Postavy ve hře mají lec- 
kdy osobitý styl. Jelikož mě fascinu- 
je archaická mluva, asi nejradši 
mám velekněžku Lysaru, která ho- 
voří starobylým jazykem — na té 
jsem se opravdu vyřádila. Na rozdíl 
od skřetů, kteří se zmohou tak na 
„Teď já zabít tebe,“ tato dáma for- 
muluje výhrůžky daleko vybraněj- 
ším způsobem, například: „Jaké 


Brr, to je zima. Zkusíme se 


zahřát alespoň pořádným bojem 


slovo, vojsko, nebo bůh zabrániti 
může, bych tě na místě nezabila?!" 


J. L.: V tomto směru zacházím 
ještě mnohem dál... Jednou jsem si 
při reinstalaci Windows omylem 
nastavila rok 2017 (!!!), No a jak tex- 
ty tahám různě k rodičům a do prá- 
ce a zálohuji, tak jsem všude sa- 
mozřejmě dávala „Přepsat vše 
starší“ — a pak jsem se strašně divi- 


la, proč mi to přepsalo novější sou- 


bor, a nadávala compu do stupid- 
ních beden a podobně. Než jsem 
přišla na to, jak se to s tou stupidi- 
tou vlastně má, znamenalo to hez- 
kých pár hodin práce navíc. 


M. C.: Očekávám celkem dost 
opravných patchů. Anglické verze 
patche na českou hru nebudou 
s největší pravděpodobností fungo- 
vat. V rámci technické podpory, 
kterou mají hráči od CD Projektu 
zdarma, počítáme s českými patchi, 

Gef 
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Obyvatelé měst by měli být poměrně rozmanití, 


od mazaných obchodník 
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znuděné 


řed třemi sty lety byla poražena 

strašlivá armáda temného boha 

Drakh-Shu a v zemi zvané Gol- 
denland opět zavládl klid a mír. Lidé 
pomalu zapomněli na někdejší utrpe- 
ní a nyní již nikdo nevěří, že by se ně- 
co tak strašného, jako byla krvavá vál- 
ka se silami temnot, mohlo opakovat. 
Nejvyšším kněžím Kultu hrdinů však 
nemohou uniknout příznaky, které se 
podobají těm, jež kdysi předzname- 
naly příchod pekelného Drakh-Shu. 
Povolají tedy tři nejschopnější chrá- 
mové novice a pověří je náročným 
úkolem — najít mocného čaroděje 
Shurba-Khala, jenž je jako jediný 
schopen blížící se zlo zastavit... 


Tak takhle nějak začíná velkolepý 
děj připravovaného RPG titulu Golden- 
land, který právě vzniká ve studiích rus- 
kého týmu Burut, jenž potřebné zkuše- 
nosti žánru role-playing nasbíral již 
dříve, při tvorbě hry Heath. Asi budete 
souhlasit s tím, že zápletka je pohříchu 
neoriginální, to však u fantasy her není 
ani výjimečné, ani odsouzeníhodné; ko- 
neckonců v posledních letech se pře- 
vratným příběhem může pochlubit jen 
málokterý titul zasazený do světa magie 
a lítých bojů. 


Jak už úvod našeptává, na výběr by 
hráč měl mít tři hlavní postavy. Konkrét- 
ně se bude jednat o bojovníka Sigera, 
kouzelníka Gartrangera a Molchuma, 
zkušeného „pathfindera“ (obtížně přelo- 
žitelné povolání, které bude patrně ja- 
kousi kombinací zloděje a rangera). 
I když se ve světě plném nástrah bude- 
te zprvu pohybovat osamoceni, časem 
potkáte různé dobrodruhy, kteří se 
k vám přidají — někteří se nechají na- 
jmout za peníze, jiní vám budou chtít 
pomoci a další budou mít ke spoluprá- 


denland je bohatou a úrodnou zemí, 
obývanou převážně lidmi, exotická 
Marvie překvapí orientálním stylem, 
v hornatém Turbenu narazíte na divoké 
barbary a technicky založené trpaslíky, 
v chladné Alberni se zase střetnete s ne- 
přátelskými amazonkami. Svět se bude 
skládat z více než dvou set lokací, mezi 
nimiž bude možno přecházet přímo ne- 
bo s pomocí globální mapy. Na svých 
cestách mezi jednotlivými regiony lec- 
kdy zažijete bitku s bandity či nestvůra- 
mi, čekají na vás ale i setkání se zají- 
mavými NPC. Každá oblast má nejen 
své typické obyvatele, ale je jedinečná 
i architekturou, kulturou, zvyklostmi 
a přírodou. Nejpočetnější zastoupení 
mají v herním světě lidé, ale setkáte se 


| když ve světě plném nástrah budete zprvu 
osamoceni, časem potkáte další dobrodruhy. 


ci s vámi úplně jiné důvody. V bitvách 
budete moci své společníky ovládat, 
navíc s nimi můžete hovořit či zasahovat 
do jejich inventáře. Jejich umělá inteli- 
gence by měla být na velmi slušné 
úrovni, stejně jako AI nepřátel — autoři 
totiž hovoří o více než pěti stech růz- 
ných modelech jednání. 

Charakter herního světa asi nejlépe 
vystihuje slovo „rozmanitý“. Říše, ve kte- 
ré se dobrodružství budou odehrávat, je 
rozdělena na čtyři hlavní části — Gol- 


„Hele, vidíš to taky? My jsme ty 
divný houby asi fakt neměli jíst...“ 


samozřejmě i s dalšími rasami, a to ne- 
jen s těmi klasickými, ale i s některými 
unikátními, jako jsou moudří gmurové 
či tajemní ruriové. 

Samostatnou kapitolu představují 
boje, vedené dnes již méně obvyklým 
tahovým způsobem. Pokud autoři splní 
všechny sliby, které v souvislosti s bitka- 
mi nadrženým hráčům zatím dali, máme 
se skutečně na co těšit. V lecčem by se 
boje měly podobat střetnutím ve skvělé 
hře Fallout, jelikož každá postava bude 
disponovat určitým počtem akčních bo- 
dů, které bude v každém tahu „utrácet“ 
za své akce. Své útoky budete moci za 
extra bodíky zpřesnit, případně zaměřit 
na konkrétní část protivníkova těla. Na- 
víc bude možno každé kolo několik akč- 
ních bodů ušetřit a v soupeřově tahu je 
použít k protiútoku. Vychytané by mělo 
být i chování protivníků, jelikož speciál- 


kání určitého množství zkušeností tedy 
postoupíte na vyšší úroveň (s čímž bu- 
de pravděpodobně spojeno zvýšení 
hit-pointů a zlepšení některých statis- 
tik) a získáte body, které si přerozdělí- 
te do svých dovedností. Kromě bojo- 
vých vás čeká i řada dalších, řekl bych 
civilních, schopností — například léči- 
telství a kovářství či alchymie umožňu- 
jící výrobu vlastních předmětů (vývo- 
jáři slibují v podstatě nekonečné 
množství různých kombinací). Tréno- 
vat se pochopitelně budete moci také 
v kouzlech, která jsou rozdělena do 
šesti kategorií, konkrétně na magii 
božskou, přírodní, elementální, svět- 
lou, stínovou a temnou. 


Vlídné slovo na v 
ale pořádná če 


Goldenland poběží na enginu AGE, který je původní, tedy vyvinutý vývojáři Burutu. Těšit se může- 
me na oblíbenou 2D izometrickou grafiku, ovšem doplněnou o možnosti dynamické změny terénu. 
Samozřejmostí budou animované objekty, které prostředí dodají na realističnosti. Engine podporuje 
celou škálu efektů, od vizualizace kouzel a zaklínadel až po střídání dne a noci či různé rozmary 
počasí, jako je déšť, bouřka či sněhová vánice. Přímo v herním enginu poběží také některé animova- 
né sekvence, potěší i fakt, že na postavách bude dobře patrné jejich oblečení a výzbroj. Z okolních 
obrázků můžete sami posoudit, že grafika zatím vypadá docela slušně, příjemné jsou přitom i přátel- 
ské minimální hardwarové nároky — Celeron 433 MHz, 128 MB RAM (resp. doporučené PIII 633 


MHz/Celeron 700 MHz, 256 MB RAM). 


Největší devizou by měl být nelineární příběh 
a značná volnost vašeho jednání. 


jednávání (mimochodem, dialogy by 
měly být velice košaté, realistické 
a z valné části namluvené). Podle vyjá- 


Obecně se zdá, že na poli počíta- 
čových her dochází v posledních letech 
k renesanci žánru RPG, a Goldenland 


ní algoritmy budou brát v úvahu napří- V 
klad také terén, nepřátelé budou schop- 
ni používat lektvary, svitky a podobně. 
Největší devizou představovaného 
titulu by měl být nelineární příběh 
a značná volnost vašeho jednání, To 
ovšem neznamená jen fakt, že se kromě 
hlavního příběhu budete moci pustit i do 
plnění přehršle vedlejších guestů, ale 
zejména, že většina problémů bude ře- 
šitelná mnoha různými způsoby. Na své 


dření autorů je teoreticky možné vybít 
veškeré živé tvory v celém herním světě 
nebo naopak projít celým příběhem bez 
prolití jediné kapky krve. Váš herní styl 
navíc předznamená další postup ve hře, 
jelikož většina akcí a rozhovorů bude 
mít dopad na to, jak se k vám ostatní li- 
dé budou chovat — zda k vám budou 
vstřícní či nepřátelští. Hra ovšem počítá 
i s aktuální náladou jednotlivých postav, 
takže třeba strážný unavený po celoden- 


je toho dalším důkazem. Zda se stane 
špičkovým titulem, hrou průměrnou 
nebo absolutním propadákem, to uká- 
že až první čtvrtletí příštího roku. Pokud 
se však autorům podaří splnit vše, co 
slibují, a nezazdí svou práci zbytečný- 
mi chybami, měl by se tento počin za- 
řadit mezi hry kategorie prvně jmeno- 
vané — držme tedy všem chlapíkům 
v Burutu palce a těšme se, že se již 
brzy ponoříme do skvělého fantasy do- 


vydavatel 


| 

| 

| Datum vydání 
| L čtvrtletí 2003 


by si tak měli přijít jak příznivci hrubé 
síly, řešící problémy stylem „nejdřív 
prašti, pak se ptej“, tak hráči, kteří mají 
v oblibě tiché plížení či diplomatické vy- 


ní službě bude méně sdílný než jeho ko- 

lega, který právě do hlídky nastupuje. 
Ve vývoji hlavní postavy se kombi- 

nuje levelový a bodový systém. Po zís- 


brodružství, na kterém tak usilovně 
pracují. 

Jiří Sládek 
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vyprávět pohádku 


na dobrou noc 


preview 


EE 


ře každej 


ylo, nebylo, za sedmero řekami 
B a sedmero horami... Že jste po- 

hádkám už odrostli? To vývojáři 
z Reality Pump Studios také, ale při 
tvorbě RTS KnightShift se evidentně 
pro inspiraci vrátili do svých dětských 
let a nezapomněli nám svůj tehdejší 
vztah ke světu přiblížit s notnou dáv- 
kou příjemného nadhledu. 


Jak už to tak v pohádkách chodí, 
zlo se celkem úspěšně pokouší narušit 
poklidný běh událostí ve spokojeném 
království a dobru se po nemalých 
trampotách a za přispění notné dávky 


R o oo plo DÁ ný p E AT B 


štěstí nakonec povede zatočit se vším 
neřádstvem a obnovit v kraji harmonii. 
Mladý nástupník trůnu, princ Mirko, je 
trnem v oku zdejšímu mágovi, jenž by 
se sám rád ujal vladaření, a vymazání 
právoplatného dědice z povrchu zem- 
ského považuje za nejlepší řešení 
svých vladařských aspirací. Co čert ne- 
chtěl (a naopak se pravděpodobně ho- 
dilo do krámu některému ze slovan- 
ských bohů), zaklínací formule se 
proradnému čaroději poněkud vymkla 
z rukou, a místo aby Mirkovu přízemně 
fyzickou existenci povýšil na ničím ne- 
vázané bytí ve formě volných elemen- 


tárních částic v temných hlubinách ne- 
konečného vesmíru, pouze ho nemo- 
torně uvěznil v jiné dimenzi. Je jen otáz- 
kou času, kdy se mezi poddanými, 
sužovanými krutovládou nového pa- 
novníka, najde někdo s potřebnými 
schopnostmi a dostatečným stupněm 
sebevražedných sklonů, kdo mladého 
nástupníka přivede nazpět. 

Hra začíná ve chvíli, kdy Madromit, 
oddaný kněz starého krále, otevře ma- 
gický portál mezi světem KnighShiftu 
a sférou, ve které je princ uvězněn, 
čímž mu umožní návrat do rodné země, 
a vykřesá tak jiskřičku naděje na vráce- 
ní trůnu do pravých rukou. Jelikož se, 
v poslední době u fantasy RTS již tra- 
dičně, nejedná o čistokrevnou strategii, 
ale autoři se rozhodli oživit praktiky to- 
hoto poněkud omšelého žánru pořád- 
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GC PRO TETO ESBE TOT 


Při tvorbě RTS KnightShift se vývojáři 
pro inspiraci vrátili do svých dětských let. 


stračeny a mléko 


Klasická atmosféra pohádkových příběhů by se samozřejmě neobešla bez statečných rytířů v nablýska- 
ných zbrojích, čarodějnic používajících k dálkové přepravě výlučně létajících košťat, podivínských tem- 
ných mnichů, mágů, obrů, nějakého toho draka a v neposlední řadě také krav. Právě dobytčata budou 
ve hře zastávat velmi významnou roli, neboť mléko tady představuje univerzální platidlo, bez něhož se 
s vámi nebude bavit ani umolousaný dřevorubec. Autoři svou náklonnost stračenám projevují naprosto 
nepokrytě a kromě pochopitelných modifikací základních vlastností (žravost, dojivost a odolnost k do- 
mestikaci) pro ně vytvořili dokonce i specifickou AI, Její hrdé označení „umělá přitroublost“ je asi srmo 
o sobě dostatečně výstižné na to, abyste si dokázali představit, jakým směrem se budou ubírat vaše 


časté vzájemné interakce. 


SE EPA O TORE E A 


Předchůdce elektronického 
zabezpečení. 


já 


nou dávkou RPG prvků, čeká 
na vás v kůži Mirka shánění ar- 
tefaktů i dalších hrdinů, svolných 
k páchání společných vylomenin, 
stejně jako samotné dobývání ztracené 
cti. Všechny postavy by měly mít uni- 
kátní charakteristiky, vlastní jméno a tě- 
šit se údajně můžeme i na neotřelou 
ukecanost, podanou osobitým stylem 
každého hrdiny. Zapomeňte tedy na po- 
četné armády o několika desítkách jed- 
notek, jejichž smrt vám na čele mnoho 
vrásek nenadělá. © svou partičku se 
budete muset starat s láskou patologic- 
ké pečovatelky už jenom proto, že vás 
bude provázet po celou dobu hraní, od 
počátku první mise až do pomyslného 
zaznění zvonce ohlašujícího konec po- 
hádky. 

K tomu, abyste si tlupu nesestavo- 
vali naslepo z pobudů, o nichž ani ne- 
budete vědět, jestli přežijí první žihadlo 
utržené při nezákonné konfiskaci zásob 
medu lesních včel, vám samozřejmě 
poslouží několik statistik určujících po- 
čet životů, zásobu magické energie, 
schopnost regenerace, rychlost a sílu 
každého z nich. Nebylo by asi zrovna 
košer, kdyby ve středověku, byť jen fik- 
tivním a s mnoha v reálném světě netra- 
dičními jevy, někdo pobíhal jen tak ve 
spodkách. Své charaktery budete tedy 
před zraky puritánských obyvatel krá- 
lovství skrývat za pláty brnění, jizvy na 
obličeji spolehlivě zahalí nějaká ta přil- 
ba a na nebezpečném vzhledu se ne- 
malou měrou bude podílet i něco ost- 
řejšího na kosení nepřátel. Aby toho 
kramaření nebylo málo, lze společně 
s vylepšením několika statistik trošku 
zpříjemnit i vzhled hrdinů tak, že jim na 
krk pověsíte magický amulet. Tím po- 
chopitelně úprava dovedností nekončí, 
ale s počtem zkušeností nabytých při 
bojích za dobro vlasti (tedy hlavně za 
majetek prince) se můžete těšit na pře- 
chody do dalších levelů a s tím spojené 
posílení většiny atributů a možnosti za 
pomoci nových kouzel se doposud za- 


povězenými způsoby protivit zákonům 
přírody. 

Prince Mirka dostanete na starost 
hned na počátku hry, s ostatními posta- 
vami byste se měli seznámit ještě bě- 
hem první mise. Spolu se posléze pus- 


Ještě chvíli vydrž, modrej, a mávej tou 
sekyrou, za minutku stračeny usnou 


a my můžem konečně na pivko. 


rakterem a mařit čas sbíráním artefak- 
tů, plněním guestů a konverzací s NPC. 

Nový 3D engine Eart 3, vyrobený 
přímo pro potřeby KnightShiftu, podpo- 
ruje pár veskrze příjemných maličkostí, 
jako je střídání počasí, mraky pohybují- 


O svou partičku se budete starat s láskou 
patologické pečovatelky už jenom proto, 
že vás bude provázet po celou dobu hraní. 


títe do klasického RTS řádění, kdy vás 
kromě budování osady a zajišťování 
produkčního řetězce čeká i nesnadné 
soužití s několika kravkami, jež tu zastu- 
pují jakýsi ukazatel společenského po- 
stavení. Celý příběh se bude odehrávat 
přibližně ve dvaceti misích, rozděle- 
ných do tří kampaní, které vám ještě 
zpestří několik vedlejších úkolů a do- 
brodružství (krom jiného byste třeba 
měli připravit o život i jediného draka 
v království). Pokud by vaše majetnické 
choutky neuspokojilo ani navrácení trů- 
nu a získání kontroly nad celou zemí, 
můžete si KnightShift do sytosti užít 
i v další dvacítce samostatných misí, 
případně si v editoru vytvořit vlastní 
scénáře. Multiplayer kromě dvou stra- 
tegických režimů (ekonomický a bojo- 
vý) nabídne ještě RPG mód, kde bude- 
te dobrodružstvím pro maximálně osm 
hráčů procházet pouze s jedním cha- 


cí se po obloze, propracované dyna- 
mické osvětlení, jehož účinky se budou 
odvíjet od typu povrchu, na kterém se 
zrovna vyskytujete, a chybět samozřej- 
mě nemohou ani vizuální efekty kouzel. 
Pokud si říkáte, že to sice zní hezky, ale 
také to vypadá na pořádný záběr pro 
vaše hýčkané elektronické miláčky, tak 
nejste příliš daleko od pravdy. Uváděné 
minimum procesoru 600 MHz, 128 MB 
operační paměti a 16MB grafická karta 
nepatří zrovna k podprůměrným náro- 
kům. Přesto dosavadní informace na- 
povídají, že hlavně díky osobitému hu- 
moru a pořádné dávce nadhledu, jež 
valná většina současných strategií po- 
važuje za zbytečný luxus, by titul mohl 
zaujmout širokou hráčskou obec a po- 
skytnout nám výbornou oddechovou zá- 
bavu. 
Gef 
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eská herní scéna neusíná na 
(0 O této skutečnosti 

nás v krátké minulosti pře- 
svědčily např. velice kvalitní tituly 
Operation Flashpoint či Hidden « 
Dangerous. A prosadit se v konkuren- 
ci těchto projektů se v blízké době 
pokusí také malá skupinka programá- 
torů říkající si Fenix Team. Nahlédně- 
me teď tedy společně pod pokličku 
jejich připravovaného projektu, na- 
zvaného Poselství trůnu 2: Legenda. 


Titul navazuje na původní freewa- 
rovou hru Poselství trůnu. Ačkoli autoři 
zpočátku pokračování prezentovali ja- 
ko tahovou strategii, během jeho vývoje 


stáda. Vaše le Zy 
objeví na jedom z obydlí. 


Začátek vás postaví do čela kmene barbarů, 
kteří už nehodlají snášet utlačování lidské rasy. 


dospěli k názoru, že bude lepší nechat 
veškeré dění ve hře probíhat v reálném 
čase. Hlavním důvodem tohoto postu- 
pu prý přitom byla nepřehlednost taho- 
vých soubojů. Herní stránka Legendy 
by měla být navíc prošpikována řadou 
zábavných RPG prvků, které se projeví 
zejména v získávání zkušeností a mož- 
nosti trénování jednotek. Krom toho si 
budete moci nyní v hostincích najímat 
hrdiny, jejichž vlastnosti pak přímo 
ovlivní jednotky zúčastněné v bitevní 
vřavě, 

Ve hře vystupují čtyři klasické rasy 
z fantasy prostředí — lidé, barbaři, elfo- 
vé a trpaslíci — a výpravný příběh je roz- 
dělen do šesti na sebe navazujících epi- 
zod, během nichž budete postupně 
hájit zájmy všech čtyř národů. Začátek 
hry vás postaví do čela početného kme- 
ne barbarů, kteří už nehodlají dále sná- 
šet utlačování povýšenecké lidské rasy, 
a proto se vzbouří a vydají se ze svých 
horských obydlí pálit a plenit lidské 
osady. Lidští válečníci se však nedají, 
a tak se hned ve druhé epizodě zúčast- 
níte mohutného válečného tažení, 
s nímž se pokusíte zatlačit barbary zpát- 
ky do hor. Jednotlivé události ve hře se 
odkrývají během obsáhlých rozhovorů 


s důležitými NPC postavami, Postupně 
se tak dozvíte o zradě mezi lidmi, jakou 
úlohu v tom všem hrají trpaslíci a proč 
se ve sporech angažují také elfové. 

Hlavní důraz je ve hře kladen na 
hospodářství; v tomto směru se autoři 
nechali do značné míry inspirovat le- 
gendární strategií Age of Empires. Mu- 
síte se postarat, aby vaši obyvatelé mě- 
li stále dostatek potravin a abyste stále 
vydělávali potřebné množství peněz. 
Každá rasa přitom disponuje svým 
vlastním systém hospodaření: Lidé se 
zaměřují na pěstování obilnin na far- 
mách, barbaři se živí chovem dobytka, 
elfové sběrem lesních plodin a trpaslíci 
organizací výprav obchodních karavan. 
Každý způsob obživy skýtá samozřejmě 
jisté výhody i nevýhody (vypravení kara- 
vany je časově i finančně náročná zále- 
žitost, farmy se časem vyčerpávají atd.) 
a to, jak hospodaříte, se odráží přede- 
vším na spokojenosti vašich obyvatel 
a také na výši peněz vybraných na da- 
ních. Postupem času, pochopitelně 
podle toho, nakolik budete prospero- 
vat, se z vaší malé osady může stát vět- 
ší vesnice nebo i lidnaté město. 

Hra vás také dříve či později přive- 
de na bojiště, kde především se ukáže 


síla jednotek a vaše strategické schop- 
nosti. Jak už bylo naznačeno, bitvy pro- 
bíhají v reálném čase s možností hru 
kdykoli zapauzovat a přerozdělit příka- 
zy. Každá rasa ovládá specifické váleč- 
nické umění a disponuje různými zbra- 
němi, jako jsou balisty, katapulty nebo 
vzducholodě. A v bitevní vřavě se velmi 
dobře uplatní také nejrůznější kouzla. 
Lidé se v tomto směru spoléhají na lé- 
čivou sílu mnichů, barbaři zase na tem- 
ná šamanská kouzla, elfové na přírodní 
sílu druidů a trpaslíci vědu a alchymii. 
Další zajímavý prvek představuje 
možnost vlastního vytváření a navrhová- 
ní jednotek. Chcete své válečníky vy- 
zbrojit obouručními meči a kroužkovým 


Jak dlouho jste na projektu pracovali a kolik lidí 
se na jeho vzniku podílí? 

Na Poselství trůnu 2: Legenda pracujeme praktic- 
ky od dokončení prvního (freeware) dílu; to zna- 
mená od konce roku 2000. Zpočátku jsme však 
projekt vyvíjeli pouze amatérsky, vlastně jsme si 
nejprve mysleli, že Legenda bude také freeware, 
ale jak čas běžel, získávali jsme zkušenosti, pro- 
jekt zlepšovali a dnes věříme, že Legenda bude 
mít úspěch i jako komerční produkt. V současné 
době na Legendě pracují na full-time dva progra- 
mátoři a dva grafici, externě s námi spolupracuje 
hudební skupina P W. C. z Mostu, externí 
grafik/skicař a zvukař. 


Co vás přimělo vytvořit hru, jako je Legenda? 
Asi hlavně to, že podobný typ her rádi hrajeme. 
Měli jsme spoustu nápadů, jak takovou hru vylep- 
šit a jak bychom ji hráli my. Zkrátka jsme chtěli 


brněním? Žádný problém. Autoři vám 
totiž v procesu trénování jednotek ne- 
chají volné ruce. Z dostupného váleč- 
nického vybavení si podle libosti může- 
te vybrat štít, brnění i zbraň a podle 
výzbroje se vašemu vojákovi spočítá 
obranné i útočné číslo, jež se následně 
projeví v boji s nepřítelem. Jednotlivé 
rasy disponují odlišným vybavením 
a jsou nadané různými válečnickými 


vytvořit hru podle svých představ; ostatně to je asi 
sen každého hráče. Ale my jsme chtěli ten sen pro- 
měnit ve skutečnost, 


Jaké zkušenosti v oblusti vývoje her mají členové 
vašeho týmu? 

Naše „prvotina“ byla freewarová hra Poselství 
trůnu, pak jsme začali vyvíjet Legendu a mimo to 
jsme na stejném enginu z prvního dílu postavili 
on-line hru Proti všem. 


Jaký druh her nejraději hrajete, které tituly jste 
si nejvíce oblíbili? 

Především strategie a RPG, nicméně občas, asi ja- 
ko každý, rádi usedneme k nějaké akční hře. Z ti- 
tulů bych měl jmenovat Warcraft, Heroes of Might 
and Magic, staré, ale dobré UFO nebo české RPG 
Brány Skeldalu. Bohužel, dnes už nemáme na 
hraní tolik času jako dřív. 


schopnostmi. Každá legrace ale něco 
stojí, a proto se vyplatí dobře si předem 
rozmyslet, do jakého vybavení omezené 
finanční prostředky investujete. Autoři 
si dokonce dali tu práci a veškeré zbra- 
ně a brnění, které se ve hře objeví, na- 
vrhli přesně podle dostupných historic- 
kých pramenů. 

Grafické zpracování hry odpovídá 
omezeným možnostem malého české- 
ho vývojářského týmu. Ačkoli se herní 
engine pochopitelně nemůže rovnat hi- 
tu letošního léta Warcraftu III, který vzni- 
kal v úplně jiných podmínkách, autoři 
udělali všechno proto, aby byla Legen- 
da vizuálně co nejpřitažlivější. Napomá- 
há tomu grafické rozlišení nastavitelné 


Na políčku v jetelíčku, tam 


kde potok pramení... Nebo 
že by to nebyl jetelíček? 


až do hodnoty 1280 x 1024, plynulé zo- 
omování, animované pohyby jednotek, 
renderované animace mezi misemi 
a především detailně zpracované pro- 
středí plné malých vesniček, zalidně- 
ných měst, lesů, hor, moří, pouští či za- 
sněžených plání. Technickou stránku 
hry by měl s největší pravděpodobností 
doplnit také kompletní dabing. 

Zdá se, že by se na trhu mohla 
vbrzku objevit velice zajímavá strategie, 
obohacená řadou originálních prvků. 
Legenda bude veřejnosti představena 
na letošním počítačovém veletrhu In- 
vex, kde už by mělo být k dispozici 
i hratelné demo. Vydání finální verze se 
plánuje na listopad. 


Libor Vacata 
02G0283 
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rněnská vývojářská firma 
B: Interactive se od ostat- 

ních českých firem liší hlu- 
bokou tradicí. Je součástí vydava- 
telství nejslavnější české hry na 
hrdiny — Dračího doupěte - a její 
vývojáři často zkoušejí dobývat 
herní vesmír i mnohem archaičtěj- 
šími metodami, než jsou ty digitál- 
ní. Skvělým příkladem je jejich 
hlavní designér Vladimír Chvátil. 


Počítačové hry, které dosud 
Altar Interactive produkoval, nesta- 
vějí tolik na vizuálním stylu (jako 
Illusion Softworks) či otevřené tech- 
nologii (Bohemia Interactive) a je- 
jich poznávacím znakem jsou spíš 
konzervativní hodnoty jako origi- 
nální příběh a smysl pro novátor- 
ství v oblasti designu misí, A to jsou 


věci, které se cení v každé době 
a na nejrůznější úrovni. Důkazem 
budiž třeba jejich nenáročná, ale 
zatraceně těžká hříčka Fish Fillets 
z roku 1997, která si v Čechách zís- 
kala bezmála kultovní oblibu a s níž 
jste se mohli setkat i jako s jednou 
z plných her GameStaru (7/99). 
Nešlo sice o žebříčkový hit, hra by- 
la distribuována pouze lokálně, 
avšak vývojáři z Altaru, a to i na zá- 
kladě předchozího úspěchu s des- 
kovými hrami, si vysloužili pověst 
týmu, který vykročil originální ces- 
tou. To potvrdili i první velkorozpo- 
čtovou a v mnoha ohledem revo- 
luční hrou Original War (2001). 
Progresivní mix několika žánrů 
kombinovaný s originálním sci-fi 
příběhem si získal novináře i hráče 
na celém světě. V posledním ob- 


dobí připravuje jedna část Altaru 
pokračování kultovní série X-Com 
s názvem UFO: Aftermath. Součas- 
ně Vladimír Chvátil pracuje na dal- 
ším, dosud neohlášeném projektu, 
a jakoby toho nebylo dost, chystá 
vydání své druhé deskové hry. 


Altar má zvláštní vztah 

k deskovým a jiným 
„nepočítačovým“ hrám? 

Co s nimi mají počítačové hry 
společného? 

Když se řekne desková hra, 
mnozí si možná představí zasmuši- 
lé pány hrbící se nad šachovnicí. 
Zapomeňte na to! Úspěšná moder- 
ní desková hra je barevná krabice 
obsahující takovou koncentraci ga- 
medesignérského umění, o kterém 
se počítačovým hrám většinou ani 


Rozhovor 
s Vladimírem Chvátilem 
m (Altar Interactive) 


nesní. Veletrh deskových her v Es- 
senu byl mnohem větší a živější 
než letošní a loňské ECTS dohro- 
mady. A co se týče těch zasmuši- 
lých pánů: stolní hry hraje mnohem 
více děvčat než ty počítačové :o). 
Navíc — design všech her by měl 
mít společné prvky: hratelnost, her- 
ní vyváženost, originalitu, zábav- 
nost. Ne vždy tomu tak ale je. 
A bohužel, často jsou to právě ty 
počítačové, které zaostávají. 


Mohl byste popsat nějakou 
současnou deskovou hru 

a na ní ukázat příklad nápaditého 
designu? 

Pouze stručně a obecně, pro- 
tože jinak bychom zcela přesáhli 
rámec tohoto rozhovoru. Například 
i u nás se dá v češtině koupit hra 
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Osadníci z Katanu (Die Siedlers 
von Katan), asi nejúspěšnější mo- 
derní desková hra, která někdy 
v roce 1995 odstartovala v Němec- 
ku novou vlnu zájmu o deskové hry. 

Design této hry je takříkajíc 
- čistý. Pravidla jednoduchá, ale 
dobře vyvážená. Poskytují dostatek 
prostoru k tomu, aby každá partie 
byla jiná. Ve hře je velmi promyšle- 
ně zvolen poměr náhody, interakce 
mezi hráči a strategického uvažo- 
vání. Hra je celkem rychlá (zkušení 
hráči ji dohrají za méně než hodi- 
nu) a úspěch se v ní neodvíjí od ví- 
tězství v boji, ale přichází díky bu- 
dování a výměnnému obchodu 
s ostatními hráči. Neznám člověka 
= a to nezávisle na pohlaví —, který 
by si ji zahrál a nelíbila se mu. 
O kolika počítačových hrách lze 
tohle bez uzardění říci? 

Možná je to tím, jak do sebe 
jednotlivé prvky Osadníků krásně 
zapadají, možná je jejich autor gé- 
nius. V každém případě nasadila 
laťku hodně vysoko. Prestižní ně- 
mecké ocenění Spiel des Jahres 
(Hra roku) si od té doby odneslo 
už dalších sedm her a jak ony, tak 
většina z těch, které na něj byly 
nominovány, jsou na tom přinej- 
menším podobně — hra, která by 
měla chyby, zkrátka nemá šanci 
uspět. Ale abych jen nechválil: ně- 
které z těchto her nejsou příliš sil- 
né co do motivace nebo atmosféry. 
Za to však nemohou designéři, je 
to do značné míry určeno specific- 
kými potřebami poměrně konzer- 
vativního trhu. Jedná se vlastně 
o podobný případ, jaký představu- 
jí hry pro americký trh — také jim 
nelze vyčítat, že jsou primárně jed- 
noduché, neboť právě to se od 
nich žádá. 


Jak je velký trh s deskovými 
hrami? 
Zhruba jako Německo. 


Není škoda, že díky výrobním 
nákladům nemůže podobně 
jako nezávislé filmy vznikat 

i nezávislá produkce v oblasti 
počítačových her? 

Ale vždyť vzniká! Pouze chybí 
veřejnoprávní počítačové herny, 
kde bys na ni narazil (smích). 
I dobrou hru lze vytvořit s nízkými 
náklady, a spousta lidí se o to také 
pokouší. Z internetu si jich můžete 
zdarma stáhnout mraky, což je ale 
současně problém. Pomalu každý, 
kdo dokáže najít na klávesnici 
středník, si myslí, že vymyslet a na- 
programovat hru je brnkačka. Vět- 
šinu z těchto nadšenců profiltruje 
naštěstí zjištění, že dokončit hru je 
o hodně těžší, než se zpočátku zdá, 
ale i to se mnoha z nich více či mé- 
ně podaří. Jenže, v té stovce variací 


vladimir chvatil 


na FacMana či Arkanoid je pak už 
docela těžké a vysilující narazit na 
něco dobrého a opravdu originál- 
ního. Samozřejmě tím vůbec ne- 


chci shazovat žádné rané designér- 
sko-programátorské pokusy, ostat- 
ně prošel jimi kde kdo, mě nevyjí- 
maje. Rád bych jen upozornil na to, 
že nezávislé herní scéně schází vě- 
rohodné autority. Nezávislý film má 
své festivaly, ocenění, kritiky. Za- 
tímco, když někdo někde vyhlašuje 
třeba nejlepší freewarovou hru ro- 
ku (a nepochybujte o tom, že právě 
takovou by se vyplatilo stáhnout), 
není právě jisté, zda se o tom dozví 
i širší okolí, stojí takovéto věci na 
okraji zájmu herních médií? Nezá- 


vislá tvorba tu je, ale pořádně ji 
spatříme, až když komunita kolem 
her dostatečně posílí. 
Koneckonců, nezávislá pro- 
dukce není omezená jen na nízko- 
rozpočtové projekty. Vlastně každý, 
kdo má dost odvahy a peněz, si 
může dovolit ignorovat všechna 
pravidla a s mamutím rozpočtem 
udělat, na co má zrovna chuť, a to 


bez ohledu na módní trendy. Jenom 
musí počítat s tím, že pokud se 
zrovna nejmenuje Peter Molyneux, 
asi na to šeredně doplatí (srních). 


Jak je u vývojářů důležité osobní 
nadšení? Tvoří počítačové firmy 
jen „nadšenci“, kteří mají práci 
jako koníčka, nebo může být 
designérem her i chladný 
obchodník, který hry třeba ani 
nehraje a chce na nich jen 
vydělat? 

Existují oba typy designérů — ti 
první dělají o trochu lepší hry, ti 
druzí o trochu úspěšnější. Ale ani 
jedny nejsou skutečně dobré a ús- 


Správný designér by měl mít přiměřenou 
dávku nadšení i dostatek nadhledu. 
Ale samozřejmě je lepší, když začíná 
jako nadšenec: moudrost může přijít 

s věkem a zkušenostmi, nadšení těžko. 
E < OSN) 


pěšné. Nadšenému designérovi se 
často může stát, že vyvíjí hru pro 
hru samotnou, a zapomíná, že ji dě- 
lá pro lidi. Chladný obchodník do 
hry nedá srdce: a věřte nebo ne, na 
hře je to vidět. 

Správný designér by měl mít 
přiměřenou dávku nadšení i dosta- 
tek nadhledu. Ale samozřejmě 
obecně je lepší, když designér za- 
číná jako nadšenec: moudrost mů- 
že přijít s věkem a zkušenostmi, na- 
dšení těžko, 


Myslíš, že mohou mít vývojářské 
firmy něco jako styl? 

Mohou a také mají. Jasně. 
Když vyjde hra od Blizzardu, těším 


se, až si ji zahraju. Když pochází od 
Sauaresoftu, těším se pro změnu, 
až ji uvidím. A když ji vydává EA 
Sports, dokážu si ji předem před- 
stavit (stačí znát název řady a leto- 
počet). 

Pak jsou ale i vývojářské firmy, 
které styl nemají. Pokud tedy ales- 
poň někdo nepovažuje za styl, že ti- 
tuly jejich her či spíše slátanin se 
většinou shodují s názvy poslední- 
ho úspěšného filmu nebo televizní- 
ho seriálu. 


Vyvíjí něco takového firma 
vědomě, nebo to vzniká 
přirozeně? 

To, jestli takový styl vzniká vě- 
domě či přirozeně, je vlastně pří- 
mo součástí toho stylu. Chci říci, že 
pokud je image firmy pracně bu- 
dovaný, je to z něj trochu cítit, ale 
zase tak moc to nevadí. Nevýho- 
dou pro některé firmy spíše je, 
když se musejí moc snažit, aby do- 
sáhly něčeho, co mají jiné takříka- 


jíc od přírody. 


Do jaké míry do toho vstupuje 
vydavatel — trh? 

Když si vývojář vybuduje jasný 
a výrazný styl, dá se na to sázet 
a postavit na tom i reklamní kam- 
paň. Těžko by se dělal marketing 
Dead or Alive Xtreme Beach Volley- 
ball, kdyby všichni nevěděli, že ty 
ženský od Tecma mají... no, ne- 
chme to být (smích). 

Na druhou stranu, spoustě fi- 
rem je stejně tak vlastní styl, který 
se s potřebami trhu neshoduje. 
O těch se pak pochopitelně skoro 
nikdo nedozví. Někdy je to škoda, 
to nepochybně, ale jindy možná 
i dobře... 


Čím to je, že centrem vývojářů 
se v stalo Brmo a ne Praha? 
Jsou tu levnější kanceláře? :-) 

Budme spravedliví — v Praze 
se pár vývojářů taky najde :-). 
Ovšem vzhledem k počtu obyvatel 
tu asi opravdu lze nalézt jistý nepo- 
měr. Řekl bych, že svou roli sehrá- 
vá celková atmosféra, podnikavost 
a dravost lidí, V Praze patrně bude 
víc programátorů databází a on-li- 
ne aplikací, webdesignérů a po- 
dobně — zkrátka seriozního podni- 
kání, které může rychleji přinést 
zisk nebo které tak aspoň na první 
pohled, potvora, vypadalo... 

Hry ale většinou začínají lidé 
vytvářet z čirého nadšení, a ne 
a priori pro zisk. Brno, kde je dobré 
místo s velkým platem u renomo- 
vané firmy přece jen o trochu níže 
na žebříčku hodnot než v komerč- 
nější Praze, právě k tomuto vytváří 
mnohem sympatičtější podmínky. 

A mimochodem... to všechno 
jsou kecy :-). Máme samozřejmě 
v Praze své agenty, odchytáváme 
schopné pražské programátory 
i grafiky a vozíme je v klecích sem 
do Brna, kde za nás v nevětraných 
sklepních místnostech přikováni 
k počítačům vyvíjejí hry, zatímco 
my poskytujeme rozhovory herním 
časopisům a užíváme si nezaslou- 
žené slávy (smích). 


Na rozdíl od Illusion Softworks 
či Bohemia Interactive se Altar 
Interactive neuváděl na trhu 
světovým hitem, ale nízko- 
nákladovou, třebaže kvalitní 
logickou hrou Fish Fillets. Stalo 
se tak čistě z ekonomických 
důvodů, anebo pro vaše 
přesvědčení, že stojí za to 
dotahovat do konce i finančně 
nenáročné projekty? Přineslo to 
vaší firmě vůbec nějaký užitek? 
Když neuděláte světový hit, vy- 
tvoří ho někdo jiný, ale takovéhle 
projekty za vás nikdo neudělá 
(smích). Ale vážně — samozřejmě, 
že takový projekt pomůže. Ujasníte 
si, co znamená dotáhnout hru do 
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konce, a hlavně zjistíte, zda na to 
vůbec máte. V žádném případě te- 
dy nelituji. Dělali jsme na Fish Fil- 
lets tři čtvrtě roku, a i po více než 
pěti letech mají prakticky stále stej- 
nou hodnotu. Rozhodně je to lepší, 
než po čtyři roky pracovat na tech- 
nicky dokonalé hře, kterou v jejím 
žánru za rok nahradí jiná a pak už 
po ní ani pes neštěkne. 


Podle čeho posuzujete hodnotu 
počítačové hry? 

Rozhodně bych ji neměřil ani 
nevyjadřoval číselně... Jako jediné 
rozumné měřítko mi připadá množ- 
ství a síla zážitků během jejího hra- 
ní — ať už jsou jimi vzrušení, uspo- 
kojení z překonání různých nástrah 
či vyřešení hádanek, ale třeba 
iepické pocity z jednání hrdinů. Na 
tento aspekt lze ovšem pohlížet 
dvěma způsoby - a to, kolika lidem 
takové prožitky přinesla a jak hlu- 
boké a intenzivní byly. Teprve až 
pak se lze přít o to, jestli vyšší hod- 
notu má hra, která se líbila milio- 
nům lidí, nebo titul, jenž oslovil jen 
několik tisíc hráčů. Vzhledem k to- 
mu, že větší zisk rozhodně generu- 
je první případ, přimlouvám se, 
aby souboj o vyšší hodnotu vyhrál 
ten druhý :-). 


Fish Fillets se prodalo asi pět 
tisíc kousků a hru zatím dohrálo 
do konce méně než deset lidí. 
Není to od vývojářů arogantní? 


Už se to nikdy nebude opako- 
vat! Těch deset lidí... to nám mu- 
selo nějak uklouznout. Další hru už 
určitě nikdo nedohraje. Jo, a— co to 
je ta arogance? (smích) 


Dovolili byste si takovou 
náročnost u současného 
projektu? 

Dobře, tak jinak — hra Fish Fil- 
lets byla co do obtížnosti výjimkou. 
Provázela ji soutěž o nadupaný po- 
čítač, a my jsme nechtěli, aby ho 
vyhrál někdo jen proto, že jeho ob- 


nost, ve které si před lety nevěděli 
rady, se jim zázračně podaří vyřešit. 

V našich dalších hrách je ob- 
tížnost samozřejmě nastavena ji- 
nak. V Onginal War máte například 
šanci, i když ji chcete dohrát na 
ilemi. Když se pak spokojíte s nor- 
mální obtížností a sem tam oželíte 
medaili nebo hvězdičku, je to cel- 
kem v pohodě. A jde-li vám hlavně 
o příběh, můžete si navolit tu nej- 
jednodušší obtížnost, s níž se hra 
stane procházkou růžovou zahra- 


Jako jediné rozumné měřítko pro 
hodnotu hry mi připadá množství a síla 
zážitků během jejího hraní — ať už 
vzrušení, uspokojení z vyřešení hádanek, 
ale třeba i pocity z jednání hrdinů. 


chod otevírá o hodinu dříve... Ob- 
tížnost Fish Fillets stoupala postup- 
ně, takže každý si našel svůj limit. 
Kromě oněch pár vítězů (včetně 
jedné dívky) jsou tu ještě další, kte- 
ří hru dohráli a neregistrovali se. 
Navíc jsou tu desítky těch, kterým 
chybí jen jedna nebo dvě místnos- 
ti, a stovky těch, kterým jich chybí 
třeba pět nebo šest. Ale hlavně — 
vím o spoustě lidí, kteří ještě teď 
čas od času Rybičky spustí a míst- 


dou. Ale pozor — trny se stejně ne- 
vyplatí ignorovat! 


Celosvětově distribuovaná 
Original War, s níž jste přišli 

po čtyřech letech, zaujala právě 
především příběhem. 

Jak vlastně vznikl? 

Příběh jsme hledali poměrně 
dlouho. Záměrně jsme ho chtěli 
postavit na úzké skupině postav 
a z toho důvodu jsme hodně pře- 


mýšleli o kulisách post-katastrofic- 
kého světa, což nám ale nakonec 
přišlo trochu ohrané. Nakonec mi 
pomohl kamarád (Můžu mu zamá- 
vat? Ahoj Peťo! :-)). Upozornil mě 
na knížku Wolfganga Jeschkeho 
Poslední den stvoření, jejímž ná- 
mětem je boj o ropu v daleké mi- 
nulosti. 

Z knihy jsme kromě upravené- 
ho námětu nic dalšího nepoužili: 
všechny postavy, zápletky, dokon- 
ce i strany konfliktu jsme vymysle- 
li tak, aby se daly co nejlépe pro- 
vázat se hrou a vedly k co 
nejzajímavějším misím. Nedejte se 
mýlit: příběh Original War je něco 
zcela jiného než film, kniha nebo 
třeba příběh Warcraftu III. Jak hlav- 
ní dějová linie, tak drobné příběhy 
jednotlivých postav skutečně závi- 
sejí na tom, jak hrajete a jaká roz- 
hodnutí činíte. A nejde jen o tak zá- 
sadní otázky, jako jestli má hlavní 
postava zradit svou stranu, přidat 
se k Alianci a dovést hru do neče- 
kaného konce, ale i o spoustu 
drobných rozhodnutí. Když ve dva- 
nácté misi za Američany oklamete 
Legii, v patnácté s vámi odmítne 
spolupracovat. Když ve druhé 
americké misi nezabijete sympa- 
tického ruského dělníka Michaila, 
v desáté se díky němu znovu shle- 
dáte s přítelem, kterého jste dávno 
odepsali... 

A to je myslím na příběhu OW 
nejlepší: když se na něj podíváte 
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pozorněji (a ne z rychlovlaku běž- 
ného přístupu k RTS), najdete 
v něm spoustu vlákének drobných 
podpříběhů jednotlivých postav; 
a tak můžete sledovat, jak tvrdá vo- 
jačka Lisa žárlí na vaši Joan, zkou- 
šet, jak jednotlivé postavy reagují 
na vaše návrhy přidat se k Alianci... 
Navíc jsou jednotlivé kampaně 
spolu provázány i jako alternativní 
verze stejného příběhu. A tak ob- 
čas za Rusy hrajete podobnou misi 
jako za Američany, pouze s tím roz- 
dílem, že bojujete proti postavám, 
za které jste dříve hráli, a připravu- 
jete léčky, do kterých jste dříve má- 
lem padli... 


Jak na takový příběh reagoval 
vydavatel? Upravoval ho? 

Vydavatel Virgin Interactive 
Entertainment nám do příběhu za- 
sáhl hlavně jednou velmi nešťast- 
nou věcí: totiž tím, že v podstatě 
zkrachoval, a neumožnil nám tak 
udělat datadisk. Příběh arabské 
kampaně měl doplnit chybějící 
kousky mozaiky a proplést se s pří- 
běhy obou misí, hlavní hrdinka, žol- 
dačka Heike, se v něm měla setkat 
s hrdiny obou předešlých kampa- 
ní, měl se vysvětlit vznik Legie 
a vlastně i to, proč Američanům 
přestaly chodit zásilky z budouc- 
nosti a jak se Rusové dostali ke 
stroji času... Škoda. 

Ale i tak myslím, že příběh Or- 
ginal War svou stavbou a hloubkou 
nemá v žánru RTS obdoby. 


Original War si vysloužila 
pochvalné kritiky také kombinací 
několika herních žánrů — RPG, 
tahové a RTS strategie. Myslíte, 
že se hranice mezi žánry stírají? 
Nebo se mají naopak dodržovat, 
což vy moc neděláte? 

Řeči o kombinaci žánrů jsou 
v poslední době hlavně oblíbený 
marketingový trik. My jsme hranice 
mezi žánry neporušili. Použít ve hře 
RPG prvky, to je něco, na co má 
právo každá hra. Realtime vs. taho- 
vá strategie? Někdo snad tvrdí, že 
RTS musí být bezduchá klikačka, 
u které nemá cenu přemýšlet? 
A pauza, ve které se dají udílet pří- 
kazy? Interface propracovanější 
než u běžných RTS? Mají snad na 
to výhradní právo tahovky? 

Ale radši nebudu kazit práci 
marketingu: ano, nedodržujeme 
hranice žánru, a zásadně děláme 
hry, které jsou kombinací všech 
žánrů, které jsou zrovna aspoň tro- 
chu úspěšné :-). 


Dá se považovat RPG prvek 
za poznávací znamení 

Altar Interactive? Co tak 
nepostradatelného podle vás 
dodává počítačového hrám? 


ultar interactive 


Brněnský Klub deskových her 
se schází každou středu v klubu 
Hamlet na Kounicově ulici 


Záleží na tom, co vlastně pova- 
žujete za RPG prvky. V poslední 
době se původní význam tohoto 
spojení ztratil a za RPG prvek se 
považuje systém, ve kterém vaší 
postavě přibývají zkušenosti s tím, 
jak jí čas od času přidělíte do 
vlastností pár bodíků. Z možnosti 
ovlivnit její schopnosti a zaměření 
neboli z kompletního vývoje má 
hráč vždy radost. Tento aspekt je 
pro něj velmi motivující, a proto se 
také těší velké oblibě a i my ho 
v našich hrách používáme. 


Pokud bych si ale měl přát, 
aby zde bylo NĚCO, co bychom 
mohli považovat za poznávací her- 
ní prvek Altar Interactive, pak bych 
pojem RPG rozšířil o jeho původní 
význam. A to o možnost stát se 
hlavním hrdinou příběhu, prožívat 
jej a spoluutvářet, měnit se v jeho 
průběhu a především komunikovat 
s ostatními postavami herního svě- 
ta. To bych považoval za vůbec nej- 
důležitější — hráč se nikdy nemůže 
cítit součástí příběhu, pokud jeho 
postava nemá šanci dostatečně 
reagovat na své okolí či naopak 
okolí nemá možnost reagovat na je- 
ho jednání. 

V on-line hrách je to snazší: sta- 
čí dát hráčům dostatek prostředků 
a motivace ke komunikaci. V off-li- 
ne hrách ale musí na toto místo na- 
stoupit pekelně propracovaná 
umělá inteligence. Umělá hloupost. 
Umělé emoce. Umělé touhy. Přitom 
ale nic z toho uměle působit nesmí. 
Můžeme si o tom klidně promluvit, 
ale až později, kdy oznámíme náš 
další projekt :-). 


Chcete znát hru mých snů? Jsem drzoun, 
takže je to samozřejmě ta, kterou zrovna 
připravuji. Komerce — nekomerce, pořád 
tak nějak doufám, že každá hra, která je 
opravdu dobrá, se dá také prodat. 


Na aktuálním projektu 

UFO: Aftermath zrovna 

příliš nepracujete, zcela jiná 
situace je ale okolo vašeho 
vlastního a dosud neohlášeného 
projektu. Máme tu co dělat 

s vaší hrou snů, anebo 

s kompromisem? 

Chcete znát hru mých snů? 
Jsem drzoun, takže je to samozřej- 
mě ta, kterou zrovna připravuji. Ko- 
merce — nekomerce, pořád tak ně- 
jak doufám, že každá hra, která je 
opravdu dobrá, se dá také dobře 
prodat — alespoň pokud dobrá hra 
znamená to samé, co se líbí i hrá- 
čům... 


Jedná-li se pak o ten první 
případ, o čem je taková hra snů? 
Je to hra vytvořená prostě 

jen tak? 

Víte, kdybych si chtěl odpoči- 
nout od toho strašného komerčního 
byznysu, pak bych asi vytvořil něja- 
kou vážně dobrou taktickou anebo 
třeba kartičkovou hru se silnou on- 
-line podporou. A také — ve stylu 
fantasy, protože magie je pro herní- 
ho designéra ráj, nadto trochu 
„sběratelnou“, trochu RPG. Měla 
by jednoduchou grafiku a pekel- 
nou hratelnost. Vyvíjela by se pár 
měsíců, rozšiřovala a doplňovala 
roky. A nikdy, nikdy, nikdy by se ne- 
zaplatila... (smích) 

L. PFish 
Foto: Jiří Šimáček 
02G0284 
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KECOENZEC 


Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


TOMÁŠ 
Odborník na: 


IVAN ŠILER 
Odborník na: 


příběhy, hudbu, Star Trek 
Hra měsíce: 

duše 

Zúžilek měsíce: 


voda 


Tento měsíc: 

Měl chuť sám sebe 
pořádně zbít! Zřejmě 
zapomněl, že existují 

i sofistikovanější způsoby, 
jak procitnout. 
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Pulp Fiction a mezilidské 
vztahy vůbec 

Hru měsíce: 

Mafia 

Zážitek měsíce: 

Bazén s vířivkou ve dvě 
hodiny v noci 

Tento měsíc: 

Denně pilně navštěvoval 
čínskou restauraci. 
Další krok do Asie 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 
jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 
fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 


herním publicistům. 


2 Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 
e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 
zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 
žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 
neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 
e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 
to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 


hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800—-1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 


lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 


stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 
« Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 
donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 


své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


JIRI SLÁDEK 
Odborník nu: 

Tahovky, RPG, D8D, 
Shadowrun 

Hru měsíce: 

Sudden Stnke II 

Zúžilek měsíce: 
Každodenní 3 hodiny v MHD 
Tento měsíc: 

Vrátil se po dlouhé době 
k „velkému“ fotbalu 

a málem se stal invalidou. 


ONDREJ MACH 
Odborník na: 
strategie, válečné hry 
Hru měsíce: 

Velká voda 


zv 


Zúžilek měsíce: 

4 metry vody 

Tento měsíc: 

Nikdy by nevěřil, že jeho 
domov v centru města 
zatopí čtyři metry vody. 


L. P FISH 


Odborník nu: 

asociální a astrální jevy 
Hra měsíce: 

Matia 

Zážitek měsíce: 

Koncert Los Banditos 
Tento měsíc: 

Vždy jsme si mysleli, že je 
skutečnej tvrdák, ale pak 
jsme, ó hrůzo, zjistili, 

že chová respekt ke své 
potencionální tchyni. 


SOE: 


E o EA O S V B O P 


EO POPEAÁ VESPA PŘ BASlu 


Herní hit tohoto čísla Mafia se do povědomí fanoušků nedostává nijak klikatou ces- 
tou. V Brně i Praze na vás z billboardů koukají klasičtí tvrďáci v dlouhých, podivně vy- 
dutých kabátech a i obrázek pizzy v časopise má dnes díky Illusion Softworks docela 
jiné než kulinářské souvislosti. Příčinou této na počítačovou hru nevídané reklamy však 
protentokrát není volební kampaň lidovců, ale výsledek úsilí týmu domácích vývojářů, 
kteří zdolali snad všechna úskalí designu počítačové hry. Kromě nápadů a vizuální do- 
konalosti přináší jejich Mafia na pozadí celosvětového ohlasu konečně také inteligent- 
ní příběh, jehož autoři si vědí rady i s civilizovaným pojetím násilí, 

Pro milovníky kvalitního příběhu v počítačových hrách však tento měsíc objevil 
další laskominu i Tomáš Mayer. Adventura Syberia by mohla k počítačovým monito- 
rům dovést milovníky fantastických příběhů Julese Verna a vlastně každého, kdo je 
schopen na chvíli zavřít oči a pustit se do dobrodružství, které dává název samotné- 
mu žánru podobných her. Není se však třeba bát, že by milovníci adventur utrpěli 
v tomto období skutečný šok. Zpátky na zem je pravděpodobně vrátí druhý díl fran- 
couzské hry Versailles. Tento titul sice nabízí působivá animovaná videa, ale otázce 
hratelnosti její vývojáři zjevně příliš nerozumějí. Ano jistě, jsou to Francouzi, ale proč 
je tento národ tak nepoučitelný? Nesouvisí s tím náhodou i fakt, že se v jejich vlád- 
ních koalicích donedávna prosazovali i čistí komunisté? 

Něco takového je totiž učiněný horor. Jeho pravověrným fanouškům je ale urče- 
na spíše recenze adventury Dark Fall. Ani s ní však Alenka Kiriloviczová nedoporu- 


te si to — oni noži neházejí, oni na nich jezdí! Ten bug by se měl odstranit! Ale dobře, 


ů čuje častý kontakt, jak o tom svědčí její verdikt — hrůzostrašné je tu spíše zpracování 
bj než obsah, takže pořádně se bát u počítačové hry opět nebudeme. 

. Vzdalme se ale na chvíli od příběhu, neboť na tomto čísle GameStaru se vyřádil 
M |irekordman a několikanásobný mistr světa snad ve všech druzích sportu (včetně — 
ň cha chá — krasobruslení), E. A. Severin. V jeho oblíbeném odvětví nicméně kvantita 
E často vítězí nad kvalitou. Například standardní simulátor Next Generatin Tennis teni- 
“ sovým fanouškům rozhodně neudělá takovou radost jako nedávný návrat na výsluní 
"| |Peta Samprase. A kdyby jen to! Ctitelé bílého sportu budou muset ještě překousnout, 
Ň že třebaže jejich odvětví znamenalo pro počátky virtuální zábavy bezmála zlomový 
£ okamžik, nyní zůstává ve stínu hřmotných jedinců, kteří místo vyplétané rakety drží 
ve svých rukou hole a všeobecně pak rovnováhu. A fanoušci akčních her, představ- 
dd 


budme zase chvíli vážní, neboť domácí herní obec asi nikdy nemá tak nastražené 
smysly, jako když se na jejich PC monitory vrací zpracování sportovního fenoménu, 
který jejich rodnou hroudu proslavil podstatně více než zdravice kosmonauta Remka 


PC 


Airborne Assault: 
Red Devils Over Amhem 


Big Scale Racing 


Celtic Kings: Rage of War 
Dark Fall 


Eurofighter Typhoon: 
Operation Icebreaker 


King of the Road 
Mafia 


ř 


p 


— M 


Next Generation Tennis 


Ň ze sovětského orbitu. I pro nás je potěšitelné, že vám recenzi na nový ročník NHL 
E 2003 přinášíme jako jedni z prvních. Pro Severina se pečlivý pohled na něj stal sou- NHL 2003 
ě časně výzvou a posláním, ale také vhodnou příležitostí, jak se přesvědčit, že šéfre- 
Ů daktor GameStaru už není takový šampion jaký kdysi býval. : : k 
ů Vývojáři však mysleli i na ty, jimž tento měsíc bylo smutno po nějakém tom závo- Privateer's Bounty: 
é dění. V celkem povedené hře King of the Road nám nabízejí dokonce soutěžení v ka- Age of Sail II 
i mionech. A těm, kteří pak rádi jezdí s nezbytnou špetkou nadhledu a potrpí si na ori- 
R ginální nápady, zase připravili docela příjemné zpestření navenek obskurním, avšak : 
Ě přesto docela funkčním simulátorem dálkově řízených modelů Big Scale Racing. Sudden Strike II 
ň Uspokojeni budou jako tradičně i všichni vojevůdcové, stratégové, plánovači, i 
M (zkrátka mozky, jež jsou ochotny zabývat se i stokrát prohranými bitvami druhé světo- Syber la 
l vé války. Sudden Strike je nejen legenda, ale především skvěle vyvážená hra. 
M Celkem najdete v GameStaru třináct recenzí. Nechcete si vsadit, kolik jich bude Versailles II 
4 příště? 
Ř L. PFish 
v krů 
LUKAS ERBEN GEF TOMAS SUCHOMEL | E. A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odbornice na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
vše, s čím si nechtějí špinit | zmatek v jakékoli podobě simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, E. A. Poea © RPG, akce, magii 
ruce ostatní Hra měsíce: tvrdý ware Hra měsíce: Hra měsíce: 
Hra měsíce: Zanzarah: Hra měsíce: NHL 2003 Warcraft III 
| Mafia The Hidden Portal Matia Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: 
Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Internetové generování Na ten by radši zapomněl 
| Návštěva boxů a pobyt ve Po dohodě se všemi uznala, Výkon lachtana Gastona ochranného kódu k NHL Tento měsíc: 
Ferrari paddock klubu na že není publikovatelný Tento měsíc: Tento měsíc: Už to neměl na kdy odložit 
závodech F] v Maďarsku Tento měsíc: Tak dlouho chodil se Hrál a hrál a hrál. Možná a musel se důkladně 
| Tento měsíc: Zanedbávala počítač, džbánem pro vodu, až se propadl představě, že je připravovat na postupovou 


Není nad debugging 


| vlastního VW Golfu. Jezdí! 


takže teď je pro změnu na 


generálku zralé jízdní kolo. 


nebe protrhlo. No však víte, 
že prý tisíciletá voda... 


placen od hodiny. 


zkoušku. 
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ú zatracená 
vlez a udělám z 


KrECENZE 


SEES 


ště jednou mi tam 


počítačovými hrami je to v Čes- 

ku stejné jako s hokejem. Hoke- 

jový fanoušek i hráč počítačo- 
vých her mohou velmi často plesat 
nad tím, že domácí tým či hráč uspěl 
i v mezinárodním klání. A tak stejně 
jako jsme minulý rok jásali nad úspě- 
chem propracované vojenské strate- 
gie Operation Flashpoint pražských 
vývojářů Bohemia Interactive, může- 
me být hrdí i letos. Českým želízkem 


Proti dravosti a modernosti svého nej- 
většího konkurenta GTA III postavili au- 
toři Mafie léty prověřený filmový vzorec 
a zcela lineární dějovou linku. Stejně ja- 
ko tvůrci hry Max Fayne (ovšem mno- 
efektů i vyprávěcích postupů k maxima- 
lizaci pocitů, kterými procházíme při 
hraní. S takovou pečlivostí v kombinaci 
příběhu, vyprávění a herní složky jsme 
se doposud setkali snad jen u hry Metal 


V zahraničním tisku se už pomalu začíná psát 
o „cinematickém“ přístupu českých vývojářů. 
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v ohni zápasu o nejlepší hru roku se 
totiž tento rok jistě stane opus Mafia 
brněnského vývojového týmu Illusion 
Softworks, na kterém však spolupra- 
covali i Gathering of Developers. 
I když má Mafia i několik chyb, lze ji 
bez uzardění označit za špičkový pro- 
dukt počítačové zábavy. 


Podpořená masivní reklamní kam- 
paní má dokonce i v domácím prostře- 
dí velkou šanci oslovit řadu hráčů, kte- 
rým se už možná svět akčních her zdál 
příliš dlouho bez šarmu a elegance. 


REN 


Gear Solid japonského vývojáře Hideo 
Kojimi. Zároveň si však vzpomeňme na 
podobně brilantní, filmově zpracované 
scény v již zmíněné hře Operation 
Flashpoint. V zahraničním tisku se už 
totiž pomalu začíná psát o „cinematic- 
kém“ přístupu českých vývojářů. A co 
především stojí podle hollywoodské 
strategie za dobrým filmem? Příběh, 
příběh, příběh. 

Proto je samozřejmě tím největším 
pozitivem u Mafie stejně jako u MGS 
právě příběh. Fanoušek špionážních fil- 
mů ze sedmdesátých let Kojima apliko- 


ROH RO SRO AH 


jk ji 
E 


val klasický model superšpiona. Tvůrci 
Mafie jsou zase fandové mafiánských 
filmů. Takových, jaké točí Coppola, 
Scorsese či Brian De Palma. Takže pří- 
běh Mafie je chytrou kombinací všech 
těchto jejich oblíbených filmů. V mnoha 
případech jsou v ní dokonce citovány 
konkrétní scény. Tento přístup jistě není 
nijak objevný, ale tvůrci Mafie zašli nad 
rámec obvyklé postmoderní slátaniny 
a všechny části příběhu do sebe vzoro- 
vě skloubili. Třicátá léta jsou tu nahlíže- 
na realisticky, ale přitom moderníma 
očima, v nichž cítíte přítomnost mistrů 
těch nejlepších filmových gangsterek. 
Každá komponenta, z nichž se Mafia 
skládá, je skvostnou ukázkou prvoligo- 
vé práce, vzorně poučené, ale zároveň 
plné vlastní kreativity. 

Podívejme se třeba na hudbu. Kte- 
rá dnešní hra se může pochlubit tak 
perfekcionistickým přístupem? Podma- 
nivou titulní skladbu si nechali tvůrci 
speciálně vytvořit i nahrát a backgroun- 
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dové melodie od bombastických or- 
chestrálek až po nervní swingující vy- 
palovačky vybrali v archivech dobové 
hudby. Filmy tedy neovlivnily tvůrce 
Mafie jen po stránce příběhové, ale ta- 
ké co se týká produkční pečlivosti v pří- 
pravě i sebenepatrnějšího detailu. Ta- 
kový střih animovaných scén, který 
v intrech mnoha počítačových her vy- 
znívá tak neuvěřitelně směšně, tu sice 
občas zazlobí, ale většina řemeslné 
práce je zde odvedena na úrovni v tom- 
to žánru nevídané. 

Kdyby podle scénáře Mafie natočil 
nějaký šikovný režisér film, určitě by po- 
těšil takřka výhradně milovníky žánru, 
ale v počítačové hře to funguje podstat- 
ně lépe a zástup potenciálních konzu- 
mentů se tu rozšiřuje o zvídavé typy, 
které zajímá dané období (třicátá léta), 
široká nabídka z dobového vozového 


dokonale realistické 


prostředí třicátých let. 


parku či prostě pocit být jako Al Pacino. 
Interaktivní hra umožňuje budovat ves- 
mír, do kterého se hráč ponoří, mno- 
hem komplexněji, o to větší nároky to 
však klade na její tvůrce. Můžeme tu to- 
tiž mnohem snadněji než ve filmu zkou- 
mat jednotlivé detaily — nápisy na ulič- 
kách, otřískané rohy, tvrdnoucí pečivo 
ve výlohách, pomalý tep města, ve kte- 
rém může automobil jet jen čtyřicítkou 
a osmdesátka je přestupek hodný zadr- 
žení. Zjistíme, že čas se tím zpomalí 
a my začínáme přivykat světu, který má 
poněkud jiná pravidla než ten náš. 

I když v misích nemáme takřka 
žádnou volnost a jsme svázáni zadaným 


úkolem, jsme konfrontováni se zvlášt- 
ním světem, do kterého se budou vra- 
cet rádi hlavně ti, kdo mají smysl pro 
trochu dekadentní a rozhodně konzer- 
vativní styl. Autorům Mafie se zkrátka 
podařilo vytvořit dokonale realistické 
prostředí třicátých let, doby, kterou má- 
me díky medializovaným zločincům ty- 
pu Al Caponeho spojenou především 
s válkami gangů, prostitucí a prohibicí. 
Třebaže nás podobně jako filmový reži- 
sér nemohli zcela odkázat jen na při- 
pravená místa, splňuje jimi stvořená 
iluze všechny parametry, aby nás doko- 
nale vtáhla. A až prostřednictvím této 
hry si možná některý divák gangster- 


ludíme na vyšší výkon — 


Rozlišení Tuningové 


Mafia se příjemně hraje na 1GHz Pentiu s GeForce kartou. Pak je bez problé- 
mů rozlišení 1024 x 768 pixelů při 32bitové hloubce. V našem testu se vůbec 
nepodařilo hru spustit s kartami Voodoo. 


typy 
Tip 1: Zkuste nejdříve zredukovat rozlišení a především nastavte bitovvou 
hloubku ze 32 bitů na 16, to přinese největší zrychlení. Hlavně v nočních 
misísch ulevíte procesorům, je zde spousta světelných odlesků. 


Tip 2: V menu „Audio 8: Video“ v Setupu lze pohodlně upravovat nastavení 


disk všech detailů. 
Ve Windows 98/ME potřebujete 128 MB RAM, v XP je to už 256 MB. 
Na pevném disku vám Mafia obsadí plné 2 GB. Rychlost nahrávání úrovní 
se drží na rozumné hranici, pokud startujete level podruhé, nabíhá okamžitě. 


Tip 3: Vypněte v Setupu „Tripple Buffering“ a taky „Truecolor“. Kromě toho 
si ověřte, že nemáte zapnutý „Fullscreen Antialiusing“ a „Vertical Synchroni- 
sation“, zvláště pokud je nastavena vyšší zobrazovací frekvence. 


č 20 Roodoož TNT. Voodoo3 — TNTZ | Voodoo5 Geřorcel/2MX Kyro2 © GeForcež Rade A500 GeForce3/á Ti 

Procesor — 640 x 480 x 16 Hi | 8 

400 MHz 1024 x 768 x 32 E a JR 

Procesor © 800 x 600 x 16 es i š 

60MHz | 104x703x2 | B | M p B M | 8.8 
Procesor — 800 x 600 x 16 a m = = u m u 
800MHz © 1024 x 768 x 32 8 k B 

Procesor — 800 x 600 x 16 m |, E k (A. m u. O O UE 
1000 MHz 1024 x 768 x 32 E m m m O u L : L 
Procesor — 800 x 600 x 16 k i u u m m m 
1400 MHz 1024 x 768 x 32 3 A n m L m u la 


ES nemožné, případně absolutně nehratelné 


M silně trhané, prakticky téměř nehrulelné 


trochu trhané, ale ještě hratelné 


E naprosto plynule hratelné 
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ských filmů nejenom ze třicá- 
tých let uvědomí, jaké pocity proží- 
vali jeho oblíbení hrdinové, jakkoliv to 
byly kreatury typu Al Caponeho. Byli si 


i = 6 


Zadržte, pánové! 
Já tady jenom uklízím! 


| 
" 


Ň stále sebou jistí? Lidské sny jsou často 

ři podivné. 

jj Občas najdete při detailnějším 

Ě zkoumání malé chyby, nicméně všech- 

| ny interiéry jsou přístupné jen tehdy, 

ň když to nějak souvisí s dějem, grafická 

i stránka je tu uchvacující a při srovnání 

I s GTA III v mnohém poctivější. Namís- 

Ň to komiksových šotů a bakelitových 

R předmětů na jedno použití, zaplněných | $ : 

0 ; (PE i; 4 k- ed 

i zjednodušenými, psychologii postráda- 

8 jícími postavami, je nám tu předkládá- REPY |=ey25 

k na důvěryhodná krajina plná živých : m < : : 
Ď a vyvíjejících se postav, kterou jako by- Pokud byste si mysleli, Že jízda je na úkor 
k chom odněkud znali, ale která je pro 


= 


a 


ERP 


by 


TEDTANE Z VC 


B, 


nás přesto nová. 

Do této takřka bezchybně navoze- 
né atmosféry zasazují tvůrci Mafie pří- 
běh boje rodin dona Salieriho a dona 
Morella. Nesledují jej však očima vůd- 
ců, ale prostřednictvím postavy taxikáře 
Tommyho Angela, který jednou odveze 
prchající Salieriho gangstery. Tehdy do- 
stane první zločineckou nabídku a... ne- 
odmítne. Díky tomu se hráč prokousává 
stylově vyprávěnými, ale občas přece 


padouch nebo hrdina, my jsme jedna rodina 


boje ošizena, budete asi zaskočeni. 


jen trochu zdlouhavými dějovými scé- 
nami, a především řeší dvacet velmi ná- 
ročných misí. 

Ty jsou vystavěny v těsné souvislos- 
ti s dějem a každá z nich má vždy něko- 
lik částí, které v sobě zahrnují dva hlav- 
ní body: jízdu a boj. Pokud byste si 
mysleli, že jízda je tu na úkor boje ošize- 
na, asi budete zaskočeni. V Mafii totiž 


musíte být velmi dobří řidiči. Skoro kaž- 
dá mise obsahuje alespoň jednu časov- 
ku, při které budete muset spolupraco- 
vat s mapou města, abyste dorazili na 
místo včas. Cesta to bude vzrušující, ale 
nepůjde tu o rychlost. Budete konfronto- 
váni s vozovým parkem našich dědeč- 
ků. Fyzikálním vlastnostem vozidel totiž 
věnovali autoři zvláštní pozornost, a tak 


Váš spolupracovník na několika misích — Frank je sympaťák. Zajišťuje legální obcho- 
na začátku jen trochu peněz, ale v hierarchii ©“ mítnout“. Vyžaduje absolutní loajalitu jak Pauli — je dokonalý produkt systému rodi- © dy, účty, jednání s úřady a hladký průběh 
rodiny rychle šplhal výš a výš. A protože se © uvnitř rodiny, tak od každého, kdo mu při- — ny. Nepříliš chytrý, nepříliš šikovný, ale od- © všech akcí rodiny. Sežene odpovídající lidi 
Ó mu dařilo, mohl sledovat, jak krutý vír ná- © jde do cesty. Všechno je jen obchod. City ne- © daný a spolehlivý. Zjistíte, že mu nemůžete — a vidí pod pokličku všeho, co činí z dona 


Don Šolíení: dává znuhlky co se nedají od- 


Hlavní hrdina. Tommy Angelo chtěl 


: silí začíná zasahovat i ty, kdo jej rozpoutali. © mají v jeho byznysu co dělat. věřit. Ostatně, věřit tu nemůžete nikomu, Salieriho nejmocnějšího muže široko daleko. 


ň 
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Zažijete fenomenální přestřelku v podzemních 
garážích, ale také tiché zneškodňovací akce. 


při několika menších bouračkách po- 
škodili, Co ted? Co třeba štípnout nějaké 


cizí auto? Proč ne, ale vybírejte podle | vodníka na skutečném historickém | Zažijete tu fenomenální přestřelku vzrušující zábavou, 
rad, které vám dal váš „rodinný“ přítel. sportovním vozu, jsme se přece měli | v podzemních garážích, ale také tiché pen oP rod 
Připravte se i na to, že v Mafii bu- rozptýlit před náročnými bojovými scé- zneškodňovací akce. Zkrátka, pokud Pt ašně de je 


dete z auta i střílet, V jedné misi stíháte 
cizího gangstera, který vám ukradl poc- 
tivě vybojovaný finanční obnos, a bude- 
te řešit velmi zajímavý problém — jak ho 


trochu přehnali. V další (jinak skvěle vy- 
myšlené) misi, v níž se proměnite v zá- 


nami, ale namísto toho tu zažijeme 
frustrující prohry a budeme muset do- 
nekonečna opakovat docela nezajíma- 
vou činnost, 


I bojové úkoly jsou roz- 
manité a rozdílně obtížné. 
Hned na začátku vás bude rodina 


= s R . u jedem! 
využívat hlavně na záškodnické akce. 
Vydáte se s baseballovou pálkou zneš- o 
kodnit Morellova auta a už tady si vy- say, m dost 
zkoušíte, že při přepadech je třeba p sa 3 D8 
hlavně používat hlavu. Při tichém zneš- Z ka jej 

PR SM ž dohrání ještě bonusové 

kodnění stráže a troše plížení dosáhne- e 

fek ními škod ; řádění Extreme Ride, 
te efektu s minimálními škodami, zatím- které je dalším důka- 


co při halasném útoku se ze zálohy 
objeví takřka nezničitelná přesila kon- 


kurentů z řad gangsterů či policie. také pozoruhodně vy- 
i Pokud však už přestřelka začne, je chytaným simulátorem 
každý z automobilů je zcela originální — dostat na levou stranu vozovky, kam při potřeba být především rychlý, Vaši ne- dobových vozidel z tři- 
má úplně jiné vlastnosti než vůz jiný, řízení dostřelíte tak, abyste jeho vůz zni- přátelé se umějí trefovat, skvěle uhýba- cátých let. Škoda jen, že 
Může se vám (pamatujte, že jsme ve tři- čili. U téhle mise se příjemně zapotíte. jí, ale pokud je zasypete pořádnými ve hře nakonec nebyly 
cátých letech) docela dobře stát, že ko- Podobné nápady činí z Mafie nad- dávkami železa, neměly by vám soubo- oficiálně licencované 
pec, který jste dříve normálně vyjeli, po- | průměrnou hru, ovšem v obtížnosti ně- | je dělat větší problémy. V Mafii budete fordy (firma Ford se bá- 
druhé nezvládnete, protože jste vozidlo | kterých dalších misí to tvůrci podle nás | bojovat po boku s kamarádem Pauliem, Iu negativní publicity). 


ale později i s desítkou kumpánů, proti 
stejně silnému či silnějšímu soupeři. 


vám vyhovuje pohled „přes rameno“, 
těžko si budete na současném trhu vy- 
bírat hru, která by nabízela tolik mož- 
ných vanant. 


Dole v podpalubí topič přikládá 
Na lodi j 


ělá nálada 


zem, že Mafia není jen 
akční bojovou hrou, ale 


Ttak je však „automo- 
bilová“ část Mafie 


A nakonec koktavý Ralph. Ten je zase 


Sarah je z hlediska vývoje her revoluční po- © Lucas Bertone je pro Tommyho moc důleži- © Věčně unavený Vincenzo je dalším z rodiny, 

stava. Vnáší do hry romantickou atmosféru, © tý. Naučí ho totiž krást auta, Při útěku tedy © koho budete často potkávat. Pokud si akce machr na motory, takže na každou zakáz- 

ženský prvek... a Tommy se s ní dokonce budete moci použít i vozy odstavené na žádá zbraň, pošle vás Frank za ním. Vin- ku vybírá nejvhodnější vozidlo. Díky němu 
vyspí. ona mu pomůže pochopit soukolí chodnících. Celkově však tuhle dovednost cenzův arzenál má záběr od baseballové dokáží vozy rodiny konkurovat na silnicích 
rodiny, sledující jen své „obchodní zájmy“. © nevyužijete tolik jako například v GTA III. © pálky až po automatickou pušku. policii i vozům ostatních klanů. 
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Policie má v Mafii podobnou úlohu 
jako v GTA III, je však důslednější a nut- 
no říct, že díky ní nemá hra tak demora- 
lizující vyznění, i když nakonec vyjde na- 
jevo, že policejní špičky jsou ochotny za 
drobný peníz ochraňovat některé obča- 
ny víc než ostatní... Policejní pěšáci tu 
však dokážou být velice nepříjemní, 
a pokud nejste ochotni jít do skutečné 
války, nemá cenu je dráždit. Při časov- 
kách je proto důležité dodržovat doprav- 
ní předpisy a třeba si zapnout klávesu, 
která udržuje rychlost na nejvyšší povo- 
lené, I v případě, že se ozve policejní si- 
réna, lze ještě takovou situaci vyřešit 
v klidu — většinou jen zaplatíte pokutu 
a můžete dál pokračovat. Horší je jestli- 
že vám nahoře na konzoli začne blikat 
symbol želízek — to už nezbývá nic jiného 
než utíkat nebo střílet, protože zatčení 
samozřejmě znamená konec mise. Rizi- 
ku se vystavujete vždy, když před poli- 
cistou vytáhnete zbraň. V okamžiku ztro- 
pí povyk a zanedlouho už po vás jdou 
všichni jeho kolegové v okolí. Proto je 
dobré si uvědomit, že v Mafii hrajete lu- 
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Výrobce: Illusion Softworks « Vydavatel: Take 2 « Minimální konfi- 
gurace: PIII 500, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 1,8 GB, 16MB 
3D karta « Doporučujeme: P4 | GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 
64MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * In- 
ternet: www.mafia-thegame.com 


Není to sice stoprocentní, 
ule i tuk klobouk dolů. 
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stylu třicátých let. 


63 dobových modelů s naprosto 
rozdílnou a realistickou fyzikou. 
Zapomeňte na hektické tempo 


jízda. Užijete si ji... 


pořád děj. 


piče gentlemana a ne asociálního vand- 
ráka jako v GTA III. Nebudete tu dostá- 
vat body za pobíjení důchodců, nebude- 
te je okrádat, ani je vyhazovat z jejich 
vozů. Samozřejmě pokud bude vůz za- 
parkovaný a v okolí ho zjevně nebude 
potřebovat nikdo víc než vy, tak si ho půj- 
číte, Ale ve vší počestnosti. Střílet je 
vhodné jen po gangsterech, ale po poli- 
cistech raději opravdu jen v těch nejhor- 
ších případech. Pokud vás zastaví osa- 
mělá hlídka a vy ji zlikvidujete, vězte, že 
ani v Mafii si toho nikdo nevšimne. Ale 
všechno je třeba provádět diskrétně... 
Tvůrcům Mafie se tak podařilo vy- 
tvořit „hru pro celou rodinu“, kterou si 


dnešní doby. V Mafi je i šedesátka rychlá 


Zbraně © 15 zbraní — standardní nabídka 


Mise © Přísně lineární kampaň s misemi jak bo- 
jovými, tak čistě „taxikářskými“ a pozdě- 
ji spíš závodnickými. V hlavní roli je ale 


8 Vypadá to, že le 
s Fishe(re)m na Kaná 
m4 ostrovy bude mírně opožděn. 


| 


Lost City se rozkládá na třech poloostro- © | Liberty City se rozkládá na třech ostro- 

vech a je od začátku plně přístupné. Na- | vech, kromě prvního jsou však přístupné 
jdete tu přístavní krčmy, honosné čtvrti, až v návaznosti na vašich herních úspě- 
zašlé uličky i tmavé dvorky, všechno ve ších. Moderní metropole plná protikladů, 


lesku a peněz a také zločinu a chudoby. 


Více než 60 různých moderních vozů, 

z nichž má ale většina podobné vlastnosti 
a všechny jsou vhodné na všechno. Jed- 
noduchá fyzika je vyrovnána efektním 
upadáváním částí auta při nárazu, 


12 zbraní — standardní nabídka 


Několikaúrovňová kampaň s takřka úpl- 
nou svobodou a mnoha způsoby řešení, 
Většinu úkolu řešíte z auta a jeho pro- 
střednictvím. 


Dlouhé a profesionálně zvládnuté Krátké, ale velice působivé videosekvence 
videosekvence přiznávají filmovou inspi- | mnohem víc oslovují tzv. MTV generaci. 
raci. Co se týče kvality scénáře — od dob GTA III je o módě a podle toho také vy- 
Metal Gear Solid tu tuk dobrý děj nebyl. práví příběh: efektně, reklamně, popově. 
Grafika © Nádherná grafika obrovského města ze Nádherná grafika obrovského moderního 
třicátých let, s detailními texturami města, s detailními texturami a mnoha 
a mnoha drobnostmi dodávajícími hře drobnostmi dodávajícími hře pocit na- 
pocit naprosté realističnosti. prosté realističnosti. 


synové klidně zahrají s tatínky. Její vyba- 
lancovaná etika je přijatelná opravdu 
pro všechny generace. Zločin v ní sice 
zůstává zločinem, ale tvůrci si dali na 
rozdíl od GTA III práci pošoupnout hrá- 
če k úvahám, které z téhle hry činí cosi 
jiného než zábavu. Přitom to nemá nic 
společného s poučováním. Na rozdíl od 
cynického šklebu, který vám zůstane na 
tváři po dohrání GTA III u Mafie nepře- 
stanete mít dojem, že jde o vážnou věc. 
O zločin, o bohatství a také o život. 
A ikdyž ne doopravdy, rozhodně velmi 
přesvědčivě. 
L. PFish 
02G0285 


lost heaven 


Dámy a pánové, vítejte v neúžasnějším městě v dějinách her... 
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Reakce a pc 


jsou až nečekaně realistické 


elegantní menu 
Možnosti i nabídky 
v menu jsou prakticky 


stejné jako dříve, posí- 
len byl ale mutliplaye- 
rový mód a byl změněn 
celý „konzolový“ 
vzhled. Namodralé 
menu má nejen pěkné, 
téměř encyklopedicky 
vyhlížející rozhraní 

v rozlišení 800 x 600, 
úle je zároveň zjedno- 
dušené a zpřehledněné, 
Roletovitě se vysouvají- 
cí volby nastavení ovlá- 
dání, grafiky, zvuků, 
možností trenéra nebo 
umělé inteligence, stej- 
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brankářů 


ak tedy již podesáté. Jubilejní 

ročník nejpopulárnější sportov- 

ní hry završil titulem NHL 2003 
první dekádu své existence. Z nováč- 
ka se stal ostřílený veterán, který mno- 
honásobně zdokonalil své schopnos- 
ti, jimiž ohromoval již před deseti lety 
a s nimiž si vystačí i dnes navzdory to- 
mu, že jeho forma v posledních letech 
poněkud stagnuje. Přichází čas nové 
generace? 


A je motivujícím dráždidlem, abyste to 
samé dokázali i vy se svou klávesnicí 
nebo gamepadem - ať už jde o blafáky 
útočníků zakončené střelou backhan- 
dem do vinglu nebo o fantastické zása- 
hy brankářů, kteří se dokáží překlopit 
na čáře tak, že jejich betony se ve vzdu- 
chu otočí jako lopatky větrného mlýnu. 
Čas od času se tyto impozantní anima- 
ce objeví i během vlastního hraní. 


Zjevným posunem v NHL 2003 je vylepšená 
inteligence computerových gólmanů. 


V čem je posun oproti NHL 2002? 
Asi už ani nelze říkat, že se hra více 
přiblížila realitě. Spíše se stále více při- 
bližuje televiznímu přenosu, a to díky 
všemožným opakovačkám a představo- 
vačkám, které se spouštějí při přeruše- 
ní hry. Bleskově sestříhané a z různých 
záběrů zabírané góly, kličky, bodyčeky 
či brankářské semafory — to všechno 
stírá grafické hranice mezi aktivním dě- 
ním na počítači a pasivním sledováním 
televizních obrazovek. Speciální intro, 
které představuje před každým zápa- 
sem úchvatné parádičky nejlepšího do- 
mácího obránce, gólmana a útočníka, 
televizní přenos snad již překonává. 


S ohledem na vývoj série je překva- 
pivou, ale vítanou změnou proti minu- 
lým verzím zjevné zmírnění nesmyslně 
agresivního pojetí obranné hry, kdy byli 
útočníci neustále hrubě napadáni a kros- 
čekováni, až groteskním flopem létali 
několik metrů od protivníka. Letos jsou 
fyzické kontakty značně omezeny, takže 
ze hry vypadla i problematická trojitá 
opakovačka ve stylu hongkongských 
akčních filmů, která během hry — po 
obzvlášť vydařeném bodyčeku — přeru- 
šovala „přímý přenos“ a ve velkých de- 
tailech ze tří úhlů efektní situaci zopa- 
kovala. Poziční hra beků se před jejich 
brankou (nikoli ve středním pásmu) vy- 


lepšila: chvílemi je tak důsledná, že vás 
od třetí úrovně výš ani příliš nepustí ke 
střele (jednoduše vám neposkytnou do- 
statek volného prostoru), případně se 
vrhají na led a blokují dráhu letícího pu- 
ku. Na druhou stranu obránci nejsou 
schopni zastavovat soupeře tělem — fy- 
zicky vyspělejší protivníky je takřka ne- 
možné oddělit od puku, a pokusíte-li se 
soupeře zahákovat, zákrok dopadá zhru- 
ba stejně, jako byste namísto hokejky 
použili párátko. Účinnou, i když značně 
riskantní obrannou hrou je vypichování 
puku ze soupeřovy hokejky: vyžaduje 
totiž přesné načasování a dobrý odhad 
situace. 

Dalším zjevným posunem v NHL 
4003 je vylepšená inteligence compute- 
rových gólmanů. Díky tomu, že se ve 
své brance mnohem aktivněji a mrštně- 
ji pohybují, mají ve svém rejstříku zakó- 
dován výrazně větší počet zákroků než 
v minulosti a jsou schopni puk zasaho- 
vat celým tělem (tj. používají lapačku, 
vyrážečku a betony, ale i hokejku, kte- 
rou vypichují před brankou osiřele se 
koulející puk), NHL 2003 nejen přiroze- 
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„Kdybyste, prosím, uhnul 
tak o metr vlevo...“ 


z A tak to mezi Los Angeles 
a Pittsburghem je odnepaměti 


Branky padají z nejrůznějších situací, 
v tomto směru se pokročilo znovu kupředu. 


něji a efektněji vypadá (i když motion 
capturing oceníte hlavně z replaye ne- 
bo z pohledu kamer blízko ledu, které 
však nedávají potřebný přehled o tom, 
co se děje na hřišti), ale je v některých 


jako zpomalený film 


Nejviditelnější herní novinkou, která však hru přibližuje arkádě (ačkoli nejde o takovou hloupost 
jako „cheatový“ systém kartiček), je funkce Game Breaker Meter. Její ukazatel v průběhu zápasu 
pe se (nné em sa se Poe mužstvu daří ve střelbě, kličkách nebo v obranných zá- 


směrech i o něco obtížnější, Do jaké 
míry je ale brankářská AI schopna roz- 
poznat tytéž situace (tento velmi anon- 
covaný „feature“ by měl znamenat elimi- 
naci stereotypně se opakujících jistých 


==. ———y | Krocích. Když indikátor dosáhne ma- 


xima, můžete nashromážděnou „po- 
-© zitivní energii“ krátkodobě využít — 
« < poté, co systém aktivujete, kamera 
ý sjede „breakawayovým způsobem“ 
až k ledu, obrazovka dostane 


KA přísnočný ammodralý nádech a proti- 


hráči se začnou pohybovat jak ve 
zpomaleném filmu. Do akčních stří- 
leček se podobné bonusy, které na 
několik vteřin vylepšují schopnosti 
útočníka s kalašnikovem, mohou jis- 
tě hodit, v „nejrealističtější hokejové 
simulaci“ je však takový matrixový 
efekt poněkud problematický. 


gólů), bude možné objektivně posoudit 
až v průběhu sezony, nikoli jen po ně- 
kolikadenním testování srpnové verze 
NHL 2003, kterou jsme měli prostřed- 
nictvím Cenegy zapůjčenou přímo od 
Electronic Arts. 

Adaptabilní umělá inteligence bran- 
kářů bude velmi důležitá především 
s ohledem na „nové tlačítko se starým 
obsahem“: pod názvem „deke“ se totiž 
skrývá někdejší „special mode“. Použí- 
vá se jednak pro oklamání obránců (bo- 
hužel s jeho pomocí projedete přes 
všechny tři pásma i mezi několika hrá- 
či) a jednak pro blafák před brankou: 
když to se svými kejklemi nepřeženete, 
dokážete obelstít i špičkového gólmana. 
Což by s ohledem na to, že padá po- 
měrně hodně gólů (ale nikoli tak ne- 
smyslně mnoho jako v NHL 4000) na 
obou stranách, mohlo být dosti otravné. 
(Své vlastní kličky si můžete naprogra- 
movat s pomocí funkce „Dynamic Deke 
Control“.) Branky padají z nejrůznějších 
situací, oproti NHL 2002 se v tomto smě- 
ru pokročilo znovu kupředu: rozvlnit 
síťku můžete ihned po buli od modré, 
křížnou ranou vypálenou mezi kruhy, 
dorážkou, tečí, ale především díky one- 
timerům: tj. již z původní NHL Hockey 
důvěrně známým „střelám z první“, kte- 
ré mají smrtonosnou účinnost, Góly ob- 
čas padnou i ze zdánlivě nevinných po- 
zic: ze strany na stranu se přetáčející 
puk se může třeba odrážet od bruslí ve 
skrumážích před brankou, nebo se gól- 
manovi zvolna překulí za čáru přes be- 
tony. Očividně se totiž — tak jak tvůrci 
slibovali — vylepšila „fyzika puku“. Je tro- 


lásku i nenávist 
(eaaooooooezmevzznammvcnu 


V ochozech tentokrát 
diváci nejenom tleskají, 
nadšeně se radují z gó- 
lu či popíjejí kolu a baš- 
tí popcorn, ale také 
vstávají ze sedaček 

a rozjíždějí vlny a něk- 
teří dokonce i bujaře 
troubí na trumpetu. 
Kamera se zaměřuje 
především na jeden pár: 
slečna v minisukni 

a v domácím dresu po 
prohraném zápase utě- 
šuje svého přítele (jenž 
si po neproměněné šan- 
ci drží hlavu v dlaních, 
případně klečí na zemi 
a vyznává jí lásku, ne- 
boť ta jeho největší na 
ledě jej právě zklama- 
la). Chlápek je ovšem 
pěkný idiot, jak doka- 
zuje jeho agresivní 
reakce na fanouška 
hostujícího týmu, který 
po vstřelení hattricku 
radostně vhodil svoji 
kšiltovku dolů na led 


a dostal za to pohlavek. 
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pro nováčky 


Letošní ročník NHL lze 
sice hrát ve čtyřech 
jako obvykle skokem 
se ztěžujících úrovních 


jde o někdejší tři stup- 
ně. Nováčkovský mód 
je totiž spíše tréninkem, 
který slouží pro prvotní 
seznámení se hrou. Pro 
začínající hráče byl do 
hry dokonce implanto- 
ván in-game tutoriál, 
který zelenáčům s mlé- 
kem na přilbě radí pří- 
mo během zápasu 

v rámci komentáře co, 
kdy a jak mají provést. 


ecenze 


šku těžší ho ovládat a navíc se pohybuje 
anebo odráží všemi směry v závislosti 
na tom, co mu právě stojí v cestě: má 
odlišnou trajektorii, pokud narazí na 
mantinel, skončí na tyčce nebo je přitlu- 
men brankářských chráničem. Bez 
rychlých kombinací a obměňování tak- 
tik se i proto na třetí a čtvrté úrovni neo- 
bejdete (v letošní verzi si dokonce mů- 
žete pro každou pětku zvlášť navolit 
odlišnou strategii: pro útok, obranu, pře- 
silovku a oslabení jsou k dispozici vždy 
tři odlišné možnosti). Hráči se sice mají 
tendenci vzájemně zastupovat na „pře- 
depsaných“ postech, ale musíte si dávat 
pozor, neboť často nesmyslně zajíždějí 
do postavení mimo hru. 

Se zmírněním agrese došlo i ke 
zpomalení rychlosti hry: v menu si ji 
můžete navolit na stupnici, stejně jako 
další dvě desítky faktorů (nastavení 


škoda rány, která padne vedle 


Tradiční slabina celé série NHL — frenetické boxerské zápasy mezi dvěma znesvářenými soupeři — se sice trošičku vylepšila co se ovládání týče (bušit se můžete třemi tlačítky), 
jinak je to však stále tatáž nudná a nerealistická mlátička jako v letech minulých. Opět nemůžete soupeře tahat za dres, znovu mu nesrazíte helmu z hlavy, opětovně do sebe hráči 
tlučou pouze vestoje. Je otázka, do jaké míry se v EA Sports nenamáhají s těmito nedodělky něco dělat a do jaké míry jsou opravdu omezení zákazy NHL a NHLPA. Hráči opět jen 
zahodí své hokejky a začnou do sebe směšně bít, až se jeden z nich odporoučí na led. A pak přichází novinka — knockoutovaný hokejista rozzuřeně vstane a sudí mu musí vlastním 


tělem bránit, aby se nevrhl na vítěze šarvátky, který jej častuje pohrdlivě znechucenými gesty. 
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hnutím puku se 
v obraně stává nutností 


Se zmírněním agrese došlo I ke zpomalení 
rychlosti hry: můžete si ji navolit v menu. 


bruslení, odolnosti, přihrávek/střel a vlast- 
ností puku), díky nimž si každý může vy- 
tvořit NHL podle svého. Ze strany tvůr- 
ců je to ale už několik sezon alibismus: 
jako by se báli prezentovat se skutečně 
realistickou simulací. Málokdo totiž asi 
odolá pokušení, aby v oblastech, v nichž 
právě nevyniká, nepopojel s jezdcem 
k automatickému vylepšení, a málokdo 


bude mít trpělivost, aby měsíce vypilo- 
vával způsobem pokus/omyl nejrealis- 

Hra běží na novém enginu v rozli- 
šení od 640 x 480 do 1600 x 1200, vizuál- 
ně to ale až tak znát není. Při klasickém 
nadhledu ale příliš grafických rozdílů 
oproti loňské hře ani nespatříte (i když 
je zase „vše o něco ostřejší než minule“ 


— obvyklá fráze, jež se používá při psaní 
recenzí každé nové hry EA Sports). Vi- 
zuální lahůdky jsou znovu přichystány 
hlavně v mimoherní části. Hráči už ne- 
sedí na lavičkách jako tvrdé „y“ a při 
šanci se naklánějí vzrušeně přes manti- 
nel. Při vyloučení ze střídačky ohnivě 
protestuje trenér. Do strkanic před 
brankou se zapojují rovněž gólmani, 
kteří navíc vyjíždějí z brankoviště, aby si 
stěžovali sudímu. Posunutou branku 
rozhodčí upevňuje do otvorů v ledové 
ploše. Ke zraněnému hráči „doklouže“ 
masér a odvede jej do šaten. Po vstře- 
lení gólu z bezprostřední blízkosti útoč- 
ník přepadne přes tělo ležícího branká- 
ře, případně do něj zezadu rýpne 
obránce. Mnohem víc se tvůrci vyřádili 
také v animacích pánsko-dámské části 
publika (slečny už naštěstí nenosí ony 
šílené kloboučky s logem EA Sports). 
Některé animace — především ty oslav- 
né — byly však převzaty z minula (stře- 
lec líbající čepel hole), případně byly 
lehce inovovány (šťouchačky před vha- 
zováním). Vizuální dojem z opakovaček 
trochu kazí velká „vizitka“ představující 


opět prohodí Petr Vichnar 
(kromě jeho úvodního ko- 
mentáře jsou v češtině znovu 
veškeré texty; on-line nápověda 
zůstala kvůli synchronizaci se serverem 
vangličtině). Kytarově nabroušený sound- 
track se trochu veze po módní post- 
grungeové vlně a v kreditech je uvede- 
no téměř čtyřicet písní, které nahrály 
skupiny Default, Oueens of the Stone 
Age, Dead Star Hotel, Celldweller a řa- 
da dalších. 

Jinak všechno ostatní je v podstatě 
identické jako v minulé verzi — hráči 
jsou podle svých schopností během hry 
indikování různými terčíky, ukazatel 
střel je rozdělen na tři barevně odlišné 
části určující, jestli jde o střelu zápěstím 
nebo o golfák atd. atd. Pět kamerových 
pozic hru snímá z různě vzdáleného 
nadhledu za brankou nebo z novinářské 
tribuny, nechybí ani proklínaná „brakea- 
way“ kamera. Komu vadí, může si ji vy- 
pnout, stejně jako další arkádovou no- 
vinku „Game Breaker“, která se přepíná 
ručně ve hře do podobně šedomodré- 
ho, akčně-detailního záběru při drama- 


Podstatné je, že NHL 2003 nedevalvují 
nesmyslné inovace, ani laciné góly. 


v dolní části rozhraní střelce, případně 
vyloučeného hříšníka. Některé oblíbe- 
né a postrádané mimoherní momentky 
z minulých sérií se do hry znovu vrátily 
a to ve vylepšené podobě (vhození če- 
pice na led po hattricku nebo vysklení 
plexiskla), jiné však ne (absence video- 
rozhodčího). Jestli bude jezdit po kluziš- 
ti rolba, brankář bude mít na víku bran- 
ky láhev či budou hráčům padat helmy 
ale na hratelnost vliv nemá, jde jen 
o drobnosti dokreslující atmosféru. 
Zvuky se pro NHL 2003 nahrávaly 
během loňské hokejové sezony přímo 
na stadionech a je to hlavně znát, když 
nastřelíte tyčku a zazní typický kovově 
třaskavý zvuk. O uštěpačně poťouchlý 
komentář se i tentokrát postarala neod- 
myslitelná dvojice Jim Hughson a Don 
Taylor, v české lokalizaci několik vět 


tické situaci a jež vaše protivníky krát- 
kodobě oslabí a zpomalí. Odstraněny 
ale bohužel nebyly některé, již řadu let 
přetrvávající bolesti, z nichž tou nejcitli- 
vější je nemožnost zašlápnout puk 
u mantinelu a hra u hrazení jako taková. 

Podstatné však je, že se během tes- 
tování neobjevily žádné zásadnější chy- 
by (byť se po čase jistě najde způsob, 
jak brankáře obelstít) a že NHL 2003 
nedevalvují jako verzi minulou nesmysl- 
né inovace, ani laciné góly. Problémová 
je snad jen jedna novinka: poslední mi- 
nuta zápasu — bez ohledu na navolenou 
kompresi — totiž běží v reálném čase, 
což při power play dává velkou šanci 
skórovat dvakrát za sebou do prázdné 
brány a infarktový zápas proměnit v tří- 
gólové vítězství. Potěšující také je, že 
nové „akční“ prvky lze vypnout, i když 


' , 
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ť 
se pak hra stává téměř nerozeznatelnou k 


od své předchůdkyně, byť je o něco Ů 
hratelnější a (i díky tomu, že ne každá H 


střela automaticky míří mezi tyče) “ 


o kousek autentičtější. nhl 2003 je v 
Procentuální ohodnocení je proble- bj 

matické: pokud budete brát NHL 2003 * přehlídkou 

jen jako další datadisk v řadě aktualizu- supergólmanů 

jící soupisky, můžete ji — v rámci hodno- © méně „akční“ než s 

cení GameStaru — smést ze stolu třeba minule : 

59 %, protože „nepředstavuje nic, s čím * trochu víc než Ř 

byste se až do této chvíle nesetkali“. Jen- jen datadisk i 

že jubilejní ročník je rovněž „technicky nhl 2003 není Ř 


kvalitní projekt, který má cosi i vždy na- 
víc“ a který představuje „výraznou kvali- 


tu a dobře prodaný nápad“ (a také se ve * tak agresivní jako , 
dvou lidech na jednom počítači hraje lé- © |, VAOASŇRÍEK Sl i 
pe než v ročnících 2000 a 2002, kterým psy jako ý 
bych 80 % nedal ani omylem). Pokud | | „jiho i 
ovšem bude i příště dvě po sobě vyda- náročnější než loni M 
né NHL od sebe i nadále těžké rozezná- B 
vat, na jednotlivé díly NHL se od dalšího M 
ročníku přestaneme dívat jako na samo- i 
statné hry a začneme je posuzovat z hle- ji 
diska vývoje celé série. A to s adekvát- i 
ním procentuálním poklesem. 
E. A. Severin n 
02G0286 ' 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: EA « Minimální konfigurace: PI| 
350, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 100 MB « Doporučujeme: PllI 600, 
128 MB RAM, I2x CD, HDD 665 MB « Multiplayer: ano * 3D ak- 
celerace: D3D * Internet: www.ea.com 


VERDIKT: Žádná zásadní změnu, ale 

díky menší brutalitě obránců, vyšší 0 

AI gólmanů a omezení laciných gólů y 0 
je pestřejší a zábuvnější než loni. 
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„Nejdříve vám na hlavu hodíme 


pár bomb a pa 
jíst hamburgery! 
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recenze 


ezi počítačovými stratégy se 

nenajde snad žádný hráč, 

který by neznal vynikající 
válečnou realtimovku Sudden Strike, 
jež vyšla před více než rokem za při- 
spění developerů Fireglow a vydava- 
telů z CDV. Tento titul nabídl skvělé 
taktické vyžití situované na bojiště 
2. světové války a díky svému úspě- 
chu se o několik měsíců později do- 
čkal datadiskového pokračování Sud- 
den Strike Forever. Nyní se všichni 
příznivci bojové techniky a strategic- 
kého plánování mohou opět radovat, 
jelikož sehraná dvojice Fireglow 
a CDV právě vydává titul Sudden Stri- 
ke II, ve kterém se opět bude vše to- 
čit kolem válčení. 


Pokud jste hltali infor- 
mace o hře již ve fázi je- 
jí přípravy, pak jistě víte, 
že oproti předchozímu 
dílu pro nás autoři při- 


Autoři přichystali úplně 


Než popluje sovětský křižník dál, musí 


- nechat trochu odpočinout své veslaře 


VAA 


novou stranu, za niž 


je možno hrát — Zemi vycházejícího slunce. 


chystali jednu úplně novou stranu, za 
níž je možno hrát — Zemi vycházejícího 
slunce. Kromě Japonského císařství je 
k dispozici samozřejmě také Německo, 
Sovětský svaz a Spojenci, nyní již oddě- 
leně jako Američané a Britové. Za kaž- 
dou z pěti stran je možno válčit v rámci 
kampaně, připraveny jsou i dvě trénin- 
kové mise a množství singleplayero- 
vých i multiplayerových map. Stejně ja- 
ko v datadisku se i zde můžete vyřádit 
v přiloženém editoru misí, a pokud ne- 
máte tvůrčí vlohy, nezoufejte, internet 
bude jistě brzy plný map sestavených 
tvořivějšími válečnými nadšenci. 
Základní princip hry je velice po- 
dobný jako v dílu prvním, laik rozdíl 
v podstatě nepozná. Ve hře není žádný 
resource management, a hráči se tak 
mohou plně soustředit na ovládání 
svých vojáků a strojů, stejně jako na vy- 
mýšlení útočných strategií, formování 
obranných pozic a veledůležitou logisti- 
ku. Kromě víceméně klasického grupo- 
vání jednotek a bojových akcí přichází 


Sudden Strike s mnoha skvělými vychy- 
távkami — namátkou jmenujme možnost 
obsazování nepřátelských strojů, pau- 
zování hry, ukrývání pěšáků v bunkrech 
i civilních budovách, demolovatelnost 
objektů v krajině, využití ženistů ke stav- 
bě pontonových mostů a zátarasů, záso- 
bování a opravování strojového parku 
a mnoho dalšího. Druhý díl samozřejmě 
všechny osvědčené prvky zachovává 
a navíc přináší mnohá více či méně pa- 
trná vylepšení, takže strategický zážitek 
je snad ještě větší než v předchozích ti- 
tulech. 


Tanky, pěchota, dělostřelectvo a další 
vojenské jednotky jsou samozřejmě ne- 
zbytnou ingrediencí každé válečné stra- 
tegie. Již v prvním dílu bylo různých ty- 
pů vojáků a techniky nepřeberné 
množství, datadisk tuto utěšenou situaci 
ještě o něco vylepšil a druhý díl přivedl 
strojový park a mužstvo tak blízko reali- 


„Chaloupko, k tanku čelem, 
dě), 


k Japoncům zády!“ 


L LA . LAM bd 
civilní vozidla v armádě 
Klasické náklaďáky využívaly 
všechny armády světa. Sloužily 
nejen k přepravě vojáků, 
ale také jako tahače děl 
a jiné techniky. 


Džípy byly a stále jsou velmi 
populárním vozem do terénu. 
Díky rychlosti a nenápadnosti 
slouží k průzkumu a přepravě 
malého počtu vojáků. 


Modifikované nákladní vozy 
sloužily i jako mobilní polní 
luzarety. Kromě zdravotnických 
služeb mohou v nouzi sloužit 
ijako běžný nákladák. 


Motocykly známe jako součást 
výbavy wehrmachtu, ale ve 
svém strojovém parku je měla 

i ostatní vojska, zejména pro 
doprovodné či průzkumné účely. 


Ženijní vozy byly nezbytnou 
součástí každé armády. Zajišťují 
zásobování, opravy, stavbu 
pontonových mostů, budování 
zátaras a podobné činnosti. 


Limuzíny sice nelze označit 
jako armádní vozidla, ale přesto 
ke 2. světové válce patří. 
Sloužily zejména pro dopravu 
důstojníků a generálů. 


tě, že jen opravdový hnido- 
pich si může stěžovat na nějaké 
nedostatky. Opět se tedy setkáme se ši- 
rokým repertoárem autentických po- 
zemních zbraní s realistickými paramet- 
ry (a pro opravdové fanoušky druhé 
světové se již chystají různé amatérské 
modifikace, které stejně jako v případě 
módů pro první díl přiblíží některé cha- 
rakteristiky ještě více skutečnosti), opět 
se můžeme vyřádit také s rozmanitými 
oddíly pěchoty. Především té se týká 
několik drobných vylepšení — poměrně 
často jistě využijete příkaz, kterým ne- 
cháte své svěřence zalehnout, příjem- 


Pokud se všichni tihle vojáci vejdou do *%č 


dvou bunkrů, přijdou si frotéři na své 


jednotka opět získává v průběhu bojů 
zkušenosti, a zlepšuje tak své schop- 
nosti. V této souvislosti jistě potěší větší 
provázanost jednotlivých misí v rámci 
kampaně, takže se vám často poštěstí 
pokračovat s ostřílenými vojáky v něko- 
lika po sobě jdoucích scénářích. 


Významnou změnou k lepšímu je také 
větší kontrola nad letadly, která jsou roz- 
dělena na dopravní (určená jak pro 
transport z letiště na letiště, tak k pře- 
pravě výsadkářů nad místo seskoku), 
průzkumná, bombardovací a stíhací. 


Sudden Strike II přináší ovládání obrněných 
vlaků, které slouží nejen k přepravě vojáků 
a zásobování, ale také nabízejí palebnou sílu. 


nou změnou je také možnost přepravy 
několika vojáčků na tancích. 

Sudden Strike II přináší kromě jiné- 
ho i možnost ovládat obrněné vlaky, kte- 
ré slouží nejen k přepravě vojáků a zá- 
sobování, ale rovněž nabízejí velmi 
slušnou palebnou sílu. Jejich zřejmou 
slabinou je pochopitelně omezenost 
pohybu — po poli s vlakem přejedete 
dost těžko, takže vám musí stačit koleje, 
které navíc nepřítel může vcelku lehce 
poškodit; v takovém případě musíte po- 
volat do práce železniční techniky, kteří 
trat umějí dát do pořádku. Čekají na nás 
samozřejmě i další zbrusu nové kousky 
a- logicky — i jedna úplně nová armáda 
— japonská. Japonsko má ze všech zú- 
častněných mocností nejslabší tanky, 
ale tuto nevýhodu nahrazuje vysoký po- 
čet dobře vybavených vojáků a několik 
specialit, například jedinečný sebevra- 
žedný útočník Kamikaze Unit. Každá 


Letadla samozřejmě nemohou létat jen 
tak, k jejich používání musíte mít pod 
svou nadvládou letiště. Pokud se vám 
stane, že bude při boji váš aeroport po- 
škozen, nezbývá, než ho opravit. Pro 
vzdušné operace samozřejmě potřebu- 
jete také dostatek pilotů, kteří jsou 
v kokpitech vašich strojů nenahraditel- 
ní, a musíte je proto střežit jako oko 


Ten, kdo kontroluje letiště 
je panem vzdušného prostor u 


létající pevnost 


Americký bombardér 
Boeing B-17 patří mezi 
nejslavnější letouny své- 
ho druhu a ani tvůrci 
titulu Sudden Strike II 
na něj nemohli zapome- 
nout, takže se s ním ve 
hře setkáte, konkrétně 

s typem B-17C. Těchto 
letounů bylo za války 
vyrobeno 38, přičemž 

18 kusů bylo později 
modifikováno na model 
B-17D Standard. Masiv- 
ní dolnokřídlý jednoploš- 
ník B-17C měřil na dél- 
ku téměř 20 metrů, vážil 
asi 25 tun a byl vybaven 
čtyřmi motory značky 
Wright, Byl schopen vy- 
vinout rychlost až zhru- 
ba 320 mil v hodině, je- 
ho doletová vzdálenost 
se pohybovala kolem 
3400 mil. Přídomek „Lé- 
tající pevnost“ nezískal 
tento stroj nadarmo. 
Kromě toho, že mohl 
nést velice slušnou záso- 
bu bomb (kolem dvou 

a půl tuny), disponoval 
také sedmi kulomety, 
které mu zaručovaly 
účinnou obranu proti 
nepřátelským stíhačům. 
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Vy-cha-di-lu na bereg Kaťuša 


v hlavě. Podstatnou novinkou je ale ne- 
jen ovládnutí vzdušného prostoru, na 
vaše velení čekají i různá plavidla. Bi- 
tevní lodě jsou skutečně obrovské, jeli- 
kož stejně jako většina strojů a objektů 
ve hře dodržují reálné velikostní pomě- 
ry, a disponují slušnou palebnou silou. 
Kromě křižníků jsou ve hře zastoupena 
i menší plavidla, vedle výsadkové lodi 
se jedná například o dělový člun, zají- 
mavou specialitou je japonská Kamika- 
ze Boat, která je, jak už název našeptá- 
vá, sebevražedným plavidlem, určeným 
k poškození nepřátelských lodí za cenu 
vlastního zničení. 


japonské kamikadze 


Když se mluví o Juponcích v souvislosti s 2. světovou válkou, vybaví se nejen válečným znal- 
cům slovo kamikadze. Pod tímto označením je obecně chápán sebevražedný bojovník, i když původ- 


Rozbořené budovy, tanky a totální 
binec 


tady se asi mluví rusky. 


ně se jednalo jen o sebevražedná letadla, označovaná někdy také jako „živá torpéda“. První výraz- 
nější úspěch zaznamenaly tyto fanatické sbory 25. října 1944, kdy se poručík Seki se svojí letkou čtyř 
Zer naložených 250kilovou výbušninou dostal skrz obranu americké flotily, načež letouny poškodily 
plavidla Santee, Petrof Bay, Sangamon a letadlovou loď Suwanee. Druhá vlna sebevražedných Zer 


I když jsou letadla a lodě zajisté pří- 
jemným zpestřením, hlavní důraz je stá- 
le kladen na pozemní operace. Jelikož 
autoři mají opravdu smysl pro detail, jis- 
tě vás nepřekvapí (zejména pokud 
séri Sudden Strike již znáte) možnost 
zaminovávání důležitého území protitan- 
kovými a nově i protipěchotními mina- 
mi, všudypřítomní důstojníci a generálo- 
vé, kteří jsou sice pro bojové účely slabí, 


pak dokonce potopila letadlovou loď St, Lo a těžce poškodila loď 

Kalinin Bay. Na tuto novou hrozbu Američané reagovali změnou 

obranné taktiky a vyvinuli i nový lodní protipožární systém, který 

| umožňoval snížit jak ztráty materiální, tak lidské, Japonské kami- 
kadze sbory poté již nedosáhly žádného výrazného úspěchu, 

a to ami přesto, že ke konci války přišli váleční konstruktéři ještě 

s takzvanou „chytrou pumou“, speciálním malým letadélkem 

poháněným raketkou. 


ce se skvělou hratelností, Opět se bu- 
dete výborně bavit při každém scénáři, 
a pokud si nenastavíte jednu z nejsnaz- 
ších obtížností (přičemž tato volba je 
oproti prvnímu dílu novinkou sama 
o sobě, i když v datadisku jsme si ná- 
ročnost hry již volit mohli), budete mu- 
set trochu namáhat svoji šedou kůru 
mozkovou, abyste se popasovali se vše- 
mi nástrahami, které vám nepřátelé (Či 


Pokus o průnik sově 


linií nedopadl pro německé © 
tanky příliš slavně 
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Důstojníci a generálové jsou sice pro bojové účely slabí, 
ale disponují dalekohledem, a tím pádem jsou skvělými pozorovateli. 


R P B 


ale disponují dalekohledem, a tím pá- 
dem jsou skvělými pozorovateli, oblíbe- 
ní snipeři, schopní bez velkého humbu- 
ku zlikvidovat obsluhu nepřátelské 
artilerie, sanitky a zdravotníci schopní 
vyléčit zraněné vojáky a mnoho dalších 
drobností, které hru maximálně přibližu- 
jí realistickému zážitku. Realizaci vašich 
strategických záměrů usnadní také nová 
funkce, která všem jednotkám ve skupi- 
ně nastaví stejnou rychlost, a zabrání tak 
třeba tomu, aby se nákladní vozy vzdáli- 
ly od tanků zajišťujících jejich ochranu. 
Ve svých plánech můžete počítat i se 
speciálními tunely, pomocí kterých se 
lze nenápadně dostat do týla nepřítele. 


Asi největším kladem hry je vysoká pre- 
ciznost a realističnost jdoucí ruku v ru- 


spíš autoři) přichystají. Obtížnost je 
však v průměru určitě nižší nežli v obou 
předchozích titulech, což Sudden Str- 
ke II přibližuje širší hráčské obci. Ve 
hře naštěstí nezáleží na vašich klikacích 
schopnostech, jelikož si můžete akci 
kdykoli zastavit. Trochu zamrzí snad jen 
fakt, že pokud si chcete změnit pauzo- 
vací klávesu z přednastavené Pause/ 
/Break, musíte tak učinit manuálně 
v souboru KEY.MAP jelikož žádná herní 
volba vám pohodlné namapování klá- 
ves neumožní. 

Grafický engine nedoznal v podsta- 
tě žádných kvalitativních změn, což je 
asi trochu škoda, a to přesto, že ho roz- 
hodně nemůžeme ani dnes označit za 
zastaralý. Potěší však alespoň slušné 
množství nových objektů, na které v kra- 
jině narazíte, zcela pochopitelně se 


Těsnou japonskou obranou 
neproklouzne ani jedna 


americká myš 


můžete setkat i s úplně novým typem 
bojiště — tichomořskými ostrovy porost- 
lými džunglí. Co se nových jednotek tý- 
če, asi nejprecizněji jsou zpracována 
majestátní bojová plavidla, za kterými 
obrněné vlaky i letadla trochu pokulhá- 
vají, a to jak detaily, tak celkovým do- 
jmem. 


Strategický koncert Sudden Strike IIna- 
štěstí není rozladěn žádným vážnějším 
nedostatkem, ale drobné chybky přeci 


Všechny dobré nápady z jedničky zůstaly, repertoár jednotek byl ještě 
rozšířen, přibyly nové prvky a hratelnost postoupila o krok kupředu. 


jen najdete. Úplně dokonalý například 
rozhodně není pathfinding jednotek, ze- 
jména v členitém prostředí tichomoř- 
ských džunglí mají tanky a nákladní vo- 
zy občas problémy s nalezením ideální 
cesty k vytyčenému cíly; na druhou stra- 
nu je ale fakt, že tento nedostatek lze 
alespoň částečně eliminovat manuál- 
ním zadáním waypointů. Další výtka by 
mohla směřovat ke stále trochu nepře- 
hlednému označování a ovládání pě- 
ších jednotek, jelikož interface hry ne- 
nabízí žádné automatické grupování do 


předdefinovaných skupin či nastavení 
formací, a to přesto, že vojáci jsou veli- 
ce titěrní a obvykle se vyskytují ve vyso- 
kém počtu (naštěstí funguje alespoň 
automatické označení vojáků stejného 
typu a klávesové zkratky přiřaditelné vy- 
tvořeným skupinám). 

I přes několik drobných nedostatků 
a použití stejného grafického enginu ja- 
ko v prvním dílu lze s čistým svědomím 
říci, že Sudden Strike II je momentálně 
nejlepší válečnou realtimovou strategií 
na trhu. Všechny dobré nápady z jed- 


architektura má 


é nesporné 


nepříteli 
1si příliš nepomůže 


nepřat 9 10 olicíra, dostane 


za odměnu dvě cigára 


sí. 


M 

ů * momentálně 5 

nejlepší válečnou 8 

* bitvou pozemní, ě 

námořní i vzdušnou H 

* komplexní a detailní j 

ničky zůstaly, už tak široký repertoár válkou 4 
jednotek byl ještě rozšířen, přibylo ně- idden s jj 
kolik nových prvků a hratelnost šla snad é i 
ještě o krok kupředu. Vzhledem k solid- i 
kp počtu map by vám tahle skvělá 6 jis hárácstá č 
ra měla vydržet dost dlouho, a až si 
poradíte se všemi singleplayerovými : perl pohled f 
misemi, můžete se pustit do zápolení jiná než SS | 
po internetu nebo si zkusit vytvořit něja- * povinností pro : 
ký ten vlastní scénář v přiloženém edi- „modráky“ a civilkáře 8 
toru. A pokud by vás snad z nějakého i 
nepochopitelného důvodu přestal tento ja 
strategický skvost bavit, tak nezoufejte, Ě 
jelikož pod křídly CDV by v první polo- | 
vině příštího roku měla vyjít hra podob- " 
ného ražení, titul Blitzkrieg od ruského č 
týmu Nival Interactive. v 
Jiří Sládek 6 

02G0287 4 

Výrobce: Fireglow « Vydavatel: CDV « Minimální konfigura- Ú 
ce: P 233, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 400 MB, 4MB videokarta « V 
Doporučujeme: PIII 800, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 400 MB, Ň 
16MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ne * In- ň 
ternet: www.suddenstrike2.de ři 
„ 


Opět skvělá strategická 
zábava plná detailů u historických 
reálií. 
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KeECEnZe 


se 


Ú 


SE PS 


yslíte si, že mamuti vyhynu- 

li? Nevěříte, že by mohli 

přežít celá tisíciletí kdesi 
v odlehlých končinách na Sibiři? Do- 
mníváte se, že umělá inteligence ne- 
může existovat bez křemíkových čipů 
jen v čistě mechanických robotech? 
Toužíte se s plynovou maskou na obli- 
čeji projít postkomunistickým světem, 
podívat se do hotelu pro nejvyšší so- 
větské hodnostáře, proletět se vzdu- 
cholodí a cestovat vlastním vlakem, 
který se natahuje na klíček? A chcete 
si snad jen tak na okraj vyzkoušet, ja- 
ké to je prožívat vztah po mobilním te- 
lefonu? Jste na správné adrese, Sybe- 
ria vám toto všechno předloží na 
stříbrném tácku. Udělejte si na pár ve- 
čerů čas a můžete se ponořit do do- 
brodružství ve stylu dnes už legendár- 
ní The Longest Journey. 


to tak bývá, na místě se věci tak trochu 
zkomplikují. Majitelka továrny zemřela 
a celé dědictví přechází na jejího bratra 
— Hanse Voralberga —, o němž si všich- 
ni mysleli, že zahynul ještě jako dítě, 
a který nyní žije právě kdesi na Sibiři. 
Bez jeho podpisu na kupní smlouvě se 
prostě vrátit nemůžete. Takže nezbývá 
než opustit malebné horské městečko 
a vydat se na cestu do neznáma. 
Syberia je výtečná hra. Proč to ne- 
přiznat hned na začátku. Okouzlí vás 
svým příběhem, jenž je zábavnou varia- 
cí na již zmíněné The Longest Joumey 
a tak trochu připomíná styl knih Julese 
Verna. Pohltí vás — alespoň ze začátku — 


Potrápíte mozkové 


Srp a kladivo v rukou robotoidního opraváře 


Tyto symboly nikdy nevěstily nic dobrého 


i zde neobjevily nějaké ty chyby. Nejsou 
sice nijak závažné, ale zamrzí. Přede- 
vším kvůli nim se nepřehoupneme přes 
devadesát procent. 


Teprve po dohrání Syberie jsem si uvě- 
domil, že hra se odehrává na překvapi- 
vě malém množství zeměpisných míst. 
Nemyslím tím počet samotných rende- 
rovaných obrazovek, těch je víc než 


buňky nad puzzly 


a situacemi, které přináší život dobrodruha. 
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Jako mladá právnička Kate (v po- 
slední době je módou obsazovat do 
hlavních rolí adventur ženské postavy) 
z New Yorku odlétáte do francouzských 
Alp do městečka Valadilene, abyste za- 
řídili koupi továrny na hračky pro vel- 
kou firmu — jednoho z hlavních klientů 
vaší právní kanceláře, Jenomže, jak už 


její detailní a příjemně měkce vykresle- 
né prostředí, v němž se odehraje něko- 
lik perných dnů vašeho virtuálního ži- 
vota. A také si trochu potrápíte pár 
mozkových buněk nad dobře logicky 
konstruovanými puzzly a nejrůznějšími 
situacemi, které přináší život dobrodru- 
ha. Jenže by to asi nebylo ono, kdyby se 


GES S E OS RH OV RO RES ES 


dost, ale když uvážíme, že procestuje- 
me Evropu napříč z Francie až na Sibiř, 
tak není pouhých pět destinací na ma- 
pě tak mnoho. Snad i proto Syberia 
zdaleka nedosahuje délky The Longest 
Journey- a to je skutečně škoda. Vzhle- 
dem k rozvinutému příběhu by si Sybe- 
ria zasloužila víc. Bohužel je zde také 


Při pohledu na nová místa občas strnete 
v němém úžasu nad nápaditostí jejich tvůrců. 


známý neduh renderovaného pozadí: 
je sice detailní, krásné, přesvědčivé 
a vpravdě filmově-kulisové, ale bohužel 
také poněkud prázdné až mrtvolné. 
Napoprvé vše vypadá působivě, po 
chvíli jednotvárně a když probíháte ob- 
razovkou podvacáté, už tu neživou krá- 
su ani nevnímáte. Už jen proto, že na 
většině obrazovek žádnou interaktivitu 
nenaleznete. Ovšem na druhou stranu 
je nutno přiznat, že simulace světa se 
vydařila. Při prvním pohledu na nová 
místa občas strnete v němém úžasu 


mechanický pomeranč 


nad nápaditostí jejich tvůrců. Vše je 
sledováno statickými kamerami, ale 
různé záběry v nečekaných perspekti- 
vách dávají vyniknout někdy až monu- 
mentálnímu prostoru. Francouzské Al- 
py jsou slunečné, vzdušné a prostorné, 
naproti tomu komunistický Komkolz- 
grad je temný, nepřátelský a špinavý. 
Zde je mrtvé ticho a nehybnost napros- 
to na místě. No a německý Barrock- 
stadt je čistý, sterilní, zkrátka německý. 
Při pohledech na okolní architekturu 
a mechanické stroje se možná neubrá- 


níte vzpomínkám právě na dobrodruž- 
ství Julese Verna nebo film Metropolis. 


Krok za krokem... 

K základnímu popisu ovládání stačí je- 
diné slovo: „myš“. Kurzor na obrazovce 
označuje místa, která je třeba podrob- 
něji prohlédnout, provést nějakou akci, 
případně přesunout předmět do inven- 
táře. Ten je přehledně rozdělěn na část, 
jež je zaplněna předměty, a na oddíl, 
kde se kupí všechny zápisky, poznám- 
ky, listiny a vůbec všemožné písemnos- 
ti, které lze kdykoli pročítat a které vám 
mohou dát cennou nápovědu. S ovládá- 
ním nejsou žádné zásadní potíže, jenom 
občas se Kate odmítá při dvojkliku roz- 


běhnout, takže procházení obrazovek 


Tak ten v Syberii nenajdete, ale jinak je až obdivuhodné, s jakou nápaditostí tvůrci vymysleli nejrůznější hračky, stroje, vybavení továren, dopravní prostředky 
a také roboty. Tedy pardon, automatony. Křemíkový čip byste asi hledali jenom stěží. 


Automatický dveřník, pokud mu nepředložíte 


dokument, o: vedlňující váš vstup, neotevře 


U výrobní lir racují mechaničtí dělníci 


pauzy na obě jsou, odbory se nezakládají 


Tímto vlakem pro e napříč celým příběhem, 


e na klíček a právě to je problém 


natahuj 


Pozdě, lahev je z poloviny 
prázdná. Nebo z poloviny plná? 


. a 
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3 * digitální verneovka 
R © skvěle hratelná 
N * kratší než 

The Longest Journey 


; * adventura 6 lu Cryo 


1 | O komiksový příběh 
(| * komická jako Opičí 
I 

n 


sem a tam je poněkud zdlouhavé. Sa- 
mozřejmě je třeba všechna místa po- 
zorně projet kurzorem, protože někdy 
se stane, že ty nejdůležitější předměty 
jsou poněkud nenápadné a lehce je 
přehlédnete. Jinak jsou ale všechny 
puzzle poměrně dobře řešitelné, logic- 
Bezhlavých kombinací si neužijete, sta- 
čí se vždy jen trochu zamyslet. 


Postav, které v Syberii potkáte, je sice 
jenom něco přes dvacet, ale o to silněj- 
ší jsou veškeré dialogy, jež s nimi pove- 
dete. Jednou z originálních je chlapec 
Momo, na něhož narazíte hned na za- 
čátku. Rozumu sice na první pohled 
mdlého a poněkud zaostalého, ale jen 
na první pohled. Právě díky němu se 
příběh pořádně rozjede a právě s ním 
se nemusíte o nic hádat, ale naopak 
ochotně pomůže. Jenom u tří univerzit- 
ních profesorů v Barrockstadtu jsem 
měl dojem, že si tvůrci vypůjčili tři práv- 
níky z posledního dílu Monkey Islandu, 
nasadili jim univerzitní čapky a moc se 
s nimi nepárali. A asi nejvíce vám k srd- 
ci přiroste Oskar — strojvedoucí vašeho 
„natahovacího“ vlaku. Na něm je vidět, 
že i stroj může mít duši a snad i city, kte- 
ré ovšem vehementně popírá, ale hlav- 
ně se z něj může stát pořádný byrokrat, 
Jeho požadavky vás možná chvílemi bu- 
dou přivádět k šílenství, ovšem přijde 
chvíle, kdy uděláte vše možné i nemož- 


š Výrobce: Microids « Vydavatel: Microids « Minimální konfigurace: 
n PlI 350, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 400 MB, 16MB 3D karta « Do- 
9 poručujeme: Pill 800, |28 MB RAM, 24x CD, HDD |,2 GB, 32MB 
j 3D karta « Multiplayer: ne * 3D akcelerace: D3D * Internet: 


Www.syberia.info 
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': V televizi nen: 
pořádný film? Do kina je to daleko 
u číst román se vám nechce? 


RZ S EE EN PN 


rus 


í žádný 


Dialogy se všemi postavami jsou zřejmě 
jednou z nejsilnějších stránek Syberie. 


né pro jeho záchranu. I mezi člověkem 
a strojem se může vytvořit silné citové 
pouto. Isaac Asimov by měl radost. 
S některými lidmi lze komunikovat pou- 
ze po mobilním telefonu, jenž můžete 
kdykoli použít v inventáři. Právě ten je 
jedním ze skutečně skvělých nápadů, 
i když zpočátku jsem si to nemyslel. 
Funguje totiž naprosto stejně jako který- 
koli mobil v reálném životě: zazvoní, 
kdykoli se mu zachce a kdykoli se vám 
to nejméně hodí. Na druhou stranu lze 
s jeho pomocí vyřešit nějaký ten úkol 
a navíc slouží k perfektnímu vykreslení 
soukromého života Kate. Stanete se 
svědky rozhovorů s její matkou, kama- 
rádkou a budete prožívat vztah s jejím 
přítelem. Dialogy se všemi postavami 
jsou zřejmě jednou z nejsilnějších strá- 
nek Syberie, možná právě proto, že jich 
není tolik jako v The Longest Joumey, 
kde jejich délka byla místy až únavná. 


Tou je jako v každé adventuře příběh 
sám. Syberia se pyšní dokonale vymyš- 
leným, propleteným a naprosto logicky 
pospojovaným. A také zcela originál- 
ním. Snad ještě nikdo v žádné hře tak 
dokonale nepropracoval desítky me- 
chanických hraček, strojů a přístrojů. 
Práce to jistě byla vpravdě hodinářská. 
Všechny části Syberie se krásně plynu- 


le odvíjejí, navazují na sebe a logicky 
spolu souvisejí. Mamuti přežívají kdesi 
na Sibiři a kvůli nim se pachtíte přes 
kus světa za géniem Hansem Voralber- 
gem, vynálezcem všech těch mecha- 
nických zvláštností. Více o příběhu ne- 
prozradím, byla by škoda se vše 
dozvědět předem. Snad jenom, že ko- 
nec je naprosto odlišný od toho, co bys- 
te mohli čekat. Po titulcích jsem měl 
chuť hodit batoh na záda a rozjet se 
směrem na východ. Pro našince určitě 
bude mít zvláštní přídech atmosféra 
Komkolzgradu. Tak nějak to málem 
mohlo vypadat za pár leti u nás. Až při- 
jedete na nádraží, jemuž vévodí obří so- 
chy se srpy a kladivy, lehce vás zamrazí 
v zádech. Stejně tak vám možná někte- 
ré postavy připomenou časy nedávné, 
kdy někteří z nás chodili na prvního má- 
je s mávátky v rukou. Jejich osud je 
ovšem stejně smutný jako osudy mnoha 
lidí v dnešním Rusku. 

Dost filozofování. Pro fanouška ad- 
ventur je Syberia naprosto jasnou vol- 
bou. Po delší době jsme se konečně do- 
čkali hry, kde se bohaté kulisy, skvěle 
napsané dialogy, oživlé postavy a pří- 
běh vpravdě filmový skloubily v téměř 
dokonalý celek, jenž je především na- 
prosto pohodově hratelný. A o to jde. 

Tomáš Mayer 
02G0288 
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Zámek na předměstí 4 
Paříže je považován za re 
vrcholné dílo francouz- R i Ry ) 
| ského baroka. Postavit řed pěti lety zahájila hra Versail- 
jej nechal již Ludvík les 1685 sérii naučných adven- 
XIII. jako lovecký zá- tur, které ve své době proslavily 
mek, za vlády jeho ná- firmu Cryo Interactive. Jak se zdá, 
sledovníka Ludvíka druhý díl této hry, které se prodalo 
XIV. byl ale v letech přes půl milionu kopií, tuto kdysi po- 
1661-89 rozšířen podle zoruhodnou, ale stále více stagnující 
plánů ae Louise sérii ukončil. Alespoň na našem trhu. 
Levaua a J, Hardouina 
© | Mamsarta do omračující Francouzská firma totiž ke konci 
Ri podoby: průčelí zámku června ohlásila krach a není již pravdě- 
|| s třísta pětasedmdesáti podobné, že by se na zdejším trhu ještě 
E 10 Objevily její další „edutainmentové" tiuly 
M délku. Rozsáhlé barok- (kupříkladu Jerusalem), které ve Francii 
h ní zahrady se širokými spatřily světlo světa až po vydání adven- 
n pravoúhlými cestami tury Versailles II (ve Francii vyšla o půl 
l byly symetricky roku dříve než v Čechách). Neuvažuje 
M řádané podle geometric- se ani o české lokalizaci Versailles II, 
R kých forem a vytvořil je ačkoli Bohemia Interactive/Cenega „po- 
h architekt znávačky“ od Crya do naší mateřštiny 
R André Le Nótre. Až do převáděla (viz Aztec: Kletba v srdci „Zla- 
ý Velké francouzské revo- tého města“, Pompei: Legenda o Vesu- 
á luce v roce 1789 bylo vu atd.) — ke hře je dodán jen český ma- 
l Versailles rezidencí nuál a krabice s podtitulem Závěť krále. 
králů, v níž se krásy Ačkoli Versailles II není špatná hra, jas- 
(| přírodní snoubily s his- ně ukazuje, proč se od titulů Crya tolik 
ú torickými a uměleckými hráčů — navzdory někdejším adoracím — 
B památkami. V jeho pro- začalo postupně odklánět. Jde o klasic- 
| slaveném Zrcadlovém ký produkt nejen zmíněné herně-vzdělá- 
i sále byla 28. června vací série: spolupráce s Le Réunion des 
5 1919 podepsána mírová Musées Nationaux mu zaručila historic- 
smlouvu s Německo. kou autentičnost, tradiční „atlantský“ en- 
S KEN P 
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recenze 
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burbony, nebo s Habsb 


gine Omni 3D, díky němuž se v atraktiv- 
ně vyrenderovaném prostředí můžete 
myší rozhlížet o 360 stupňů, až fotorea- 
listický vzhled kulis. Jenže právě tento 
engine je dnes již archaický: na PC ver- 
zi hra běží jen v rozlišení 640 x 480 (na 
DVD v dvojnásobném), z pohledu vlast- 
ních očí je sledované prostředí dosti 
rozmlžené, mezi jednotlivými obrazov- 
kami se na vytyčených pravoúhlých tra- 
sách pohybujete jen po „skocích“ (niko- 
li plynule jako v Atlantis II), in-game 
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vých komnatách zámku, nyní spíše v je- 
ho zahradách), obě hry si jsou v mno- 
hém podobné. Standardní point-and- 
-click adventura působí stejně akade- 
mickým dojmem a navíc je přísně line- 
ární, krátká a jednoduchá, neboť jí ži- l 
votnost neprodlužují žádné obskurní | 
„logické“ hádanky, za které bylo Cryo “ 
v zahraničích herních časopisech kriti- | 
zováno (britský PC Gamer dokonce 
u nás oslavovaný Atlantis II uštěpačně 
označil za „ideální dárek pro toho, koho 
nemáte rádi“) a od nichž v posledních 
dvou letech společnost ustoupila. Jak 
už je u adventur Crya (ne)dobrým zvy- | 
kem, do příběhu jste bez okolků vhoze- | 
ni přímo po hlavě, ale pohlceni jím až | 
do samého konce zřejmě nebudete. Je 


Dobrodružství navazuje na Versailles 1685 jen 
názvem, ale přesto jsou si obě hry podobné. 
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animace jsou minimalizovány a postavy 
během dialogového režimu toporně po- 
stávají, aniž by pohnuly brvou — podob- 
ně jako před pěti lety. Tradičně barvitěj- 
ší a mnohem detailnější a živější jsou 
spojovací animovaná videa — na okol- 
ních screenshotech bezpečně poznáte, 
jaký obrázek je z vlastní hry a který je 
pouze z filmových vsuvek. 

Historické dobrodružství navazuje 
na Versailles 1685 pouze názvem, ale 
přesto, že jde o jiný příběh a svým způ- 
sobem i jiné lokace (v původní adven- 
tuře se hráči pohybovali po přepycho- 
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to nepochopitelné. Dokonale zrekon- 
struované — i když „vylidněné“ — pro- 
středí barokního zámku (ze kterého po- 
známe například „Grand Commun“, 
ministerské křídlo či královnino scho- 
diště), stáje, hostinec, kuchyň, podzem- 
ní tunely, ale především okouzlující za- M 
hrady s květinovými záhony, zářícími | 
oranžériemi, stromovými alejemi, staro- 
věkými sochami a prýštícími fontánami 
či vodotrysky, to vše nabízelo úchvatnou 
kulisu pro vzrušující romantické dobro- 
družství, Ačkoli se celý příběh odehrá- 
vá v době panování Ludvíka XIV. — 
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Osedlat nejrychlejšího 
oře není žádná legrace 


Jestli máte vztah k historii a hlavně k baroku, 
budete hrou potěšeni; bohužel pro většinu 
hráčů ale zřejmě příliš záživná nebude. 


v předvečer války o dědictví španělské 
(1701-14) — a je proto přeplněn politic- 
kými intrikami, které se točí kolem zá- 
věti umírajícího krále Karla II. a dědictví 
španělského trůnu, jeho ústřední posta- 
vou není žádný odvážný mušketýr d'Ar- 
tagnan, ani promiskuitní koketa typu 
Angeliky de Plessis-Belliere. 

V adventuře se nepřevtělíte ani do 
žádného z potencionálních dědiců ko- 


runy, ale pouze do (fiktivního) francouz- 
ského šlechtice Charlese-Louise de Fa- 
verollea, který sice nemá ani peníze, 
ani konexe, za to ale velké ambice pro- 
pracovat se ke dvoru a stát se diploma- 
tem, aby se mohl vrátit zpátky do Mad- 
ridu. Nikoli kvůli nějakým změnám na 
politické mapě, ale jen kvůli vroucí tou- 
ze spatřit svoji dávnou lásku Elvíru, Pro 
nemajetného aristokrata to znamená 
hrát vysokou politickou hru: zpočátku 
musí dokonce i uplácet nebo se nechá- 
vat najímat na všemožné práce, aby zís- 
kal u dvora lepší postavení, vliv a důvě- 
ru a prostřednictvím vysoce postave- 
ných diplomatů (ale třeba i záhadných 
a záletných dam) pronikl až k samotné- 
mu králi. I v jeho blízkosti ovšem bude 
připomínat slepičku shánějící vodu pro 
kohoutka a neustále poskytovat služby 
typu „něco za něco pro něco“. 
Romantický podtext není u historic- 
kých her Crya nic nového (Fompei: Le- 
genda o Vesuvu), přece jen v kontextu 
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tehdejší složité meziná- 
rodní politické situace 
však působí diskutabil- 
ně. Nejen vzhledem 

k vývoji vlastního příbě- 

: hu, ale hlavně s ohledem 
na charakter puzzlů, které 
jsou zcela „neakční“ (kord použi- 
jete jen jednou a ihned po jeho vytasení 
zbaběle prchnete před protivníkem) 
a kupodivu nejsou ani příliš intrikářské. 
„Výukový“ charakter celé hry dokonce 
některé hádanky proměňuje pouze v test 
typu „otázka-odpověd“, Jestli máte vztah 
k historii a hlavně k baroku, budete hrou 
potěšeni; bohužel pro většinu hráčů ná- 
ležitě okostýmovat šlechtice, zprovoznit 
zavlažovací systém zahrad, ve správném 
pořadí vyhřebelcovat a osedlat koně, pří- 
padně nechat řemeslníky zrenovovat- tj. 
náležitě vyštukovat, vymramorovat, vy- 
malovat a vyčistit — královskou ložnici ale 
zřejmě příliš záživné nebude. Příběh je 
tradičně doplněn i interaktivní encyklo- 
pedií: v žádném starším titulu však neby- 


| la tak nedílnou součástí hry jako tento- 


krát, pokud některé hádanky nehodláte 
louskat nesmyslným systémem pokusu 


| a omylu. Bez jejího prostudování se v ně- 


kterých momentech sotva pohnete dál — 


k 


trochu histotie 
OE K 
Interaktivní encyklope- 
die, bez jejíhož prostu- 
dování bude jen málo- 
kdo schopen Versailles 
IHdohrát, je rozdělena 
do pěti kapitol a ty do 
několika dalších témat. 
Každá obrazovku je 
doplněna ilustrativním 
obrázkem nebo fotogra- 
if a díky stručným, 
hypertextově prováza- 
ným textům se sezná- 
míme nejenom s Versa- 
illes chápaným jako 
„město ve městě“, ale 
dovíme se několik uži- 
tečných informací také 
o jeho zahradách, o klí- 
čových historických po- 
stavách soustředěných 
kolem Krále slunce, 
o zvycích, vkusu a pra- 
vidlech chování u dvora 
a v neposlední řadě 
i 0 složité politické 


situaci v Evropě 
v roce 1700. 


válka o dědictví španělské 


Hlavní postavu to sice příliš nezajímá, ale veškeré politické 
čachry na pozadí hry souvisejí s tím, že fyzicky i duševně 
zbídačený král Karel II. — poslední Habsburk na 
španělském trůně bez následníka — měl ve své závěti 
jmenovat univerzálního dědice „nedělitelné“ monarchie. 
Hra končí ve chvíli, kdy jím je určen vnuk Ludvíka XIV. 
Filip Bourbonský, vévoda z Anjou. Protože tím byly zcela 


pominuty přednostní dědické nároky Habsburků i smlouvy evropských 
mocností zajišťující rovnováhu sil, po smrti Karla II. (1. listopadu 1700) se jeho 
švagr a syn rakouského císaře Leopold I. rozhodl dědické právo pro svého 
syna Karla VI. hájit se zbraní v ruce. Na jeho stranu se přidaly (kvůli hrozbě 
politické francouzské hegemonie v Evropě) Anglie, Holandsko a německá říše. 
Následovala válka na bitevním i diplomatickém poli, při které se průběžně 
uzavírala a zase porušovala řada spojeneckých dohod. Když se jediným 
dědicem habsburských nároků stal římsko-německý císař Karel VI., a Evropě 
začalo tudíž hrozit nebezpečí habsburské převahy, válčící mocnosti v roce 
1713 podepsaly s Ludvíkem XIV. smír a rozdělily si evropské země (Španělsko 
bylo přece jen přiklepnuto Filipovi V.). Karel VI. mír podepsal až po porážkách 
v následujícím roce, Hospodářsky i politicky z války nejvíce vytěžila Anglie, 
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ecenze 


Noční slavnost v zahradách právě začíná 


Hra vás z některých místností nepustí dříve, 
než uděláte to, co přímočarost děje vyžaduje. 


ať už máte úspěšně dokončit naučnou 
procházku se španělským konzulem po 
versailleských zahradách, seřadit v pat- 
řičném sledu plány pro vybudování fon- 
tány, případně doplnit královský rodo- 
kmen Karla II. a následnickou větev 
španělskému trůnu. Ve hře se objevují 
i různé tajné vzkazy a zakódované dopi- 
sy, které ale není těžké rozluštit (napří- 
klad doplnit šestici posloupných čísel- 
ných řad logickým následovníkem). 
Jako v každé adventuře budete 
používat inventář, ale sbírání a upotře- 
bení předmětů je omezeno. Vše nezbyt- 
né k řešení puzzlů bývá hned po ruce, 


Výrobce: Cryo Interactive « Vydavatel: Cryo Interactive « Minimální 
konfigurace: Pl 250, 32 MB RAM, I2x CD, HDD 180 MB « Dopo- 
ručujeme: PIII 450, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 830 MB « Multi- 
player: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.versailles2.cryo- 


game.com 


Nepříliš vzrušující intriky 
v dokonale zrekonstruovaných 
versaillských zahradách jsou spíše 
virtuální exkurzí do barokní historie. 
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předměty nelze vzájemně kombinovat, 
a inventář je tak zaplněn převážně ne- 
potřebnými věcmi, jako jsou třeba mi- 
lostné dopisy. A i když mnohdy ani neví- 
te, proč něco děláte, hádanku stejně 
vyřešíte, neboť Faverolles vlastně nemá 
možnost zkusit něco jiného a jeho po- 
hyb po zahradách je značně omezen. 
Hra vás z některých místnosti a z jedno- 
tlivých lokací nepustí dříve, než přesně 
uděláte to, co přímočarost děje vyžadu- 
je (brány na transportní mapě desítky 
různých oblastí Versailles se v průběhu 
hraní stále otvírají a zavírají). Největší 
překážkou pro dohrání Versailles II se 
tak staly technické problémy hry, která 
má v sekvenci, při níž dochází k výmě- 
ně dvou disků (labyrint podzemních ka- 
takomb s vodním systémem), tendence 
padat do Windows. 

Na druhou stranu oživení šlechtic- 
kého života na přelomu 17. a 18 století 
je detailně propracováno, a to včetně si- 
mulací starých her, jimž se aristokraté 
na dvoře bavili a které si v kratičkých 
„mezihrách“ ozkoušíte i vy, včetně hazar- 
du (kostky, karty), obdoby kroketu pall 
mall či francouzské verze hry na slepou 
bábu. V příběhu, který je podkreslený 


chra 


Původní, v roce 1997 vydaná hra Versailles 
1685 byla všeobecně považována za první 
opravdovou vzdělávací adventuru. Ve své době 
šlo o graficky úchvatný titul, který do té doby 
nejlépe naplňoval Komenského představu 

o „škole hrou“. Byl multimediální encyklopedií, 
která hráče zaváděla do podle dobových kronik 
historicky přesně zrekonstruovaných (a dnes 
občas již nepřístupných nebo přestavěných) 
prostorů barokního zámku tak, jak vypadal 
onoho inkriminovaného 21. června roku 1685, 
a umožnila mu prozkoumat každý jeho kout 

a obdivovat překrásné nástropní obrazy, zrcad- 
la, sloupy, pilastry či galerie, A zároveň byl 
napínavou point-and-click adventurou, která 
představila zcela novou technologii Omni 3D 

a jejíž zápletku inspirovaly skutečné události 
na dvoře Ludvíka XIV. Jako člen královy 
ochranky jste měli jediný den na to, abyste 
vypátrali, kdo je tajemný pisatel žhářských 
dopisů, kterými králi vyhrožoval, že jeho 
milovaný zámek ve Versailles lehne popelem. 


cembalovými skladbami z pera Coupe- 
rina, Campry či Lully (ústředním moti- 
vem hry je jeho Cerominie Turgue), na- 
víc budete konverzovat také s několika 
skutečnými postavami (například s Fili- 
pem V. aneb s vévodou z Anjou, minist- 
rem zahraničí Torcym a s dalšími) a če- 
kají vás i setkání se samotným Králem 
slunce... Tradičně je ve hře přítomen 
také tzv. návštěvní režim, který vám 
umožní — jako virtuálnímu turistovi — po- 
hybovat se po všech lokalitách trojroz- 
měrného modelu Versailles, aniž byste 
museli řešit nějaké hádanky. I ten však 
titul Versailles II — podobně jako další 
zmíněné cryovské adventury — vzdaluje 
oblasti počítačových her a proměňuje jej 
spíše v interaktivní učebnici dějepisu. 
E., A. Severin 
02G0289 


první RPG odehrávající se v bouřlivých dobách 
©. světové války. 
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recenze strategie 
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„A kterým směrem?“ „Přímo ke dnu! 


s větrem v zádech 
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okud se vám dělá špatně i ze 

zčeřené hladiny ve vaně, pak 

plynule přelistujte na další re- 
cenzi. Avšak vy z vás, kdož jsou neo- 
dolatelně přitahováni šuměním vln 
oceánu a nepletou si ráhna, stěžně 
a stožáry, vy vytrvejte, neboť seznáte, 
že na obzoru se objevila naděje — pře- 
ce jen vyplujete! 


Přiznejme si, že všichni jsme prošli 
obdobím, kdy jsme toužili být piráty, 
korzáry, bukanýry a vůbec jakoukoli od- 
vážnou mořeplaveckou cháskou, jen 
když nebudeme muset ráno do školy 
a maminka nás nebude nutit se každý 
den mýt (ti z vás, kdo nevíte, o čem mlu- 
vím, pravděpodobně spadáte do skupi- 
ny, na kterou se vztahuje hned úvodní 
upozornění, a navíc jste stejně odmala 
chtěli být genetickými inženýry, banké- 
ři, advokáty nebo kontrolory finančního 
úřadu). 

Privateer's Bounty: Age of Sail II 
vám splní dětský sen. V dobách želez- 
ných mužů a dřevěných lodí bylo mož- 
né na vlnách oceánu doplout k velké 
slávě, nezměrným poctám a bohatství 
(ale samozřejmě také utrpení, zkáze 
a zapomnění). Zářným příkladem je sir 
Francis Drake. Ten ve jménu anglické 


Hráči, kteří mají v oblibě bojové simulace 
všeho druhu a mají zájem se i dozvědět něco 
z historie, budou určitě spokojeni. 


královny vyplul na dvě objevitelské 
plavby, během nichž měl zmapovat no- 
vé námořní cesty a zabrat objevené ze- 
mě. Mimo to jej panovnice zmocnila 
i k tomu, aby napadal a potápěl lodi 
plující pod nepřátelskou vlajkou. Za to 
mu měla připadnout odměna v podobě 
kořisti z poražených lodí, o kterou se, 
samozřejmě, rozdělil se svou vládkyní. 
Jak si možná pamatujete z dějepisu, 
pan Drake neumřel v chudobě... 
Británie měla vůbec ve své historii 
dlouhou řádku velkých mořeplavců 
a v určité době se stala největší ná- 
mořní mocností světa. No a díky tomu- 
to postavení samozřejmě mohla mluvit 
i do dalších světodějných událostí, kte- 
ré se mořeplavby přímo netýkaly. Nad- 
vláda nad oceány měla samozřejmě 
prvořadou politickou i vojenskou důle- 
žitost, takže pozice Albionu byla mno- 
hokrát ohrožena jinými státy, toužícími 
po moci. PB: AOS II je vaší příležitostí 
si vyzkoušet, jaká byla námořní válka 
v dobách, kdy nejenže neexistoval ra- 


dar, ale veškerý pohon závisel jen a jen 
na přízni počasí, 

Obdivovatelé rychlé akce, vyžadující 
ze všeho nejvíc postřeh a hbitost prstů, 
budou asi zklamáni. Nicméně hráči, kte- 
ří mají v oblibě bojové simulace všeho 
druhu a mají zájem se i dozvědět něco 
z historie, budou určitě spokojeni. 

V dnešní době, kdy se plachtění 
stalo zálibou hrstky boháčů a nemá ji- 
ného než sportovního významu, kdy je 
pohon na motory pomalu, ale jistě na- 
hrazován atomovou energií, je příleži- 
tost vyzkoušet si manévry závislé na sí- 
le větru velmi vzácná. 

Ne tak v téhle hře. Tady můžete 
vplout do námořních bitev v celých 
kampaních, kdy za určitou stranu (Britá- 
nii, napoleonskou Francii nebo korzáry) 
postupujete jednotlivými misemi a sna- 
žíte se plnit zdánlivě lehká, ve skuteč- 
nosti však dosti záludná zadání, Začíná- 
te s jednou, maximálně se třemi loděmi 
nijak ohromujících bojových kapacit. Za 
každý splněný úkol vás čeká odměna 
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a povýšení od panovníka. A extra bonu- 
sem je pak kořist ze zajaté lodi. Před- 
stavuje ji cokoli cenného na palubě a ta- 
ké lod samotná, Tu můžete zařadit do 
své flotily nebo ji prodat a za ztržené 
peníze své zbývající lodi opravit, pří- 
padně nakoupit lodě úplně nové, 

Další možnosti se vám skýtají v jed- 
notlivých bitvách. Jejich výběr je ne- 
smírně rozsáhlý a zahrnuje námořní bit- 
vy v rozmezí 18. a 19, století. Některé 
jsou jen dílem tvůrců hry, kteří zkrátka 
vymýšleli různá zadání a situace, jež 
můžete dle libosti řešit za kteroukoli zú- 
častněnou stranu. V druhé půli nabídky 
bitev ale najdete historické střety, které 
odrážely politickou a mocenskou situa- 
ci své doby a svým výsledkem předur- 
čily její další vývoj. 

Samozřejmostí dnešního herního 
světa je volba třetí, a tou je hra po sítích 
lokálních a také po té celosvětové. 

At již zvolíte kteroukoli z nich, bu- 
dete velet různě velkým flotilám slože- 
ným z plavidel rozličných velikostí, Čím 
budou síly vyrovnanější, tím více bude- 
te zjišťovat, že pouhá palebná síla ne- 
stačí, Manévrování loděmi značně 
ovlivňuje výsledek střetnutí, jenže jeho 
zákonitosti jsou nám, suchozemcům, 
trochu nejasné, Chcete příklad? Dob- 
rá: plavba s plně rozvinutými plachtami 
je na pohled velice krásná, lodě vypa- 
dají nádherně. Problémem však je, že 
nepřítele velmi rychle minete a vaši dě- 
lostřelci stačí děla nabít jednou, možná 
dvakrát. Navíc nepřátelé nadělají z va- 
šich vzdouvajících se plachet cáry, a vy 
tak ztratíte schopnost manévrovat a bu- 
dete mít příležitost na vlastní kůži prožít 
rčení „střílet na sedící kachnu", Vaše 
nehybná loď se stane bezbranným ter- 
čem a posléze kořistí protivníka a vy, ja- 
ko velitel, skončíte na smetišti dějin. 

Jiným problémem je rychlost plav- 
by, která je závislá nejen na síle, ale 
i směru větru. Po několika nezdařených 
pokusech začnete nemilosrdně ždímat 
svou paměť ve snaze si vybavit vše, co 


i proti větru, křižování, pravobocích, le- 
vobocích, skasávání plachet a podob- 
ně. Mimo to budete muset ještě hlídat 
úhly, ve kterých vaše děla mohou střílet, 
Anglický termín „broadside“ by bylo 


Tohle záchytné parkoviště už obsadila naše flotila! Ven! 


je příznivý pro vaše ma- 
névrování, pak klikněte myší 
na nepřátelskou lod. Po stranách lodi se 
objeví jakési modré vějíře. Svou délkou 
a šířkou znázorňují oblast pokrytou pal- 
bou palubních děl. V případě, že se ta- 
kový modrý vějíř objeví i před přídí, je 
na čase rychle změnit vzájemné posta- 
vení lodí. 

Při hře na vyšší obtížnost bude ne- 
přítel manévrovat tak, aby se dostal do 
výhodného střeleckého postavení, Vět- 
Šina střetů, kdy se protivníkovi postavíte 
čelem, tedy bokem proti boku, dopad- 
ne velmi špatně. Nejednou zjistíte, že 


Budete velet různě velkým flotilám 
složeným z plavidel rozličných velikostí. 


jste kdy slyšeli nebo četli o plavbě po 


sc 


možno otrocky přeložit jako široká stra- 
na, jeho význam je však zcela jiný. Jed- 
ná se o salvy palubních děl, která jsou 
umístěna v pravém úhlu na předo-zadní 
osu lodi, tedy jejich hlavně vyčnívají 
z trupu lodi ze střílen na jejím boku. 
Znamená to, že chcete-li střílet, musíte 
své plavidlo natočit bokem k nepříteli. 
Ideální samozřejmě je, pokud protivní- 
kova loď směřuje přídí k vám. Sama se 
tak přibližuje své zkáze a vy při blízkém 
pohledu můžete vidět, jak se v jejím hr- 
dém plachtoví dělají díry a posléze se 
kácejí i stěžně. Rozhodně to stojí za to, 
ale aby se vám tohoto skvělého pohledu 
dostalo, potřebujete ovládat manévry 
závislé na směru větru — nepřítel není 
trouba a do takového postavení se ne- 
nechá vmanévrovat jen tak. Pokud však 
vidíte, že nepřítel se k vašim seřazeným 
lodím přibližuje v kolmém směru, pak 
byste měli zapomenout na blahosklon- 
ný úsměv a rychle zkontrolovat několik 
věcí. Předně se na větrné růžici pře- 
svědčit, že protivníkovy lodi nebudou 
mít při manévrování výhodu větru v zá- 
dech, protože v takovém případě se va- 
še pomalu se pohybující flotila stane 


snadným terčem. Pokud zjistíte, že vítr | 


váš skvělý manévr skončil ve chvíli, kdy 
byste potřebovali plout proti větru 
a protivník s větrem v zádech okolo vás 
velmi rychle proplouvá a sází do vás 
jednu salvu za druhou. 

Pochopení zákonitostí námořního 
boje závislého na plachtovém pohonu 
vám určitě nějaký čas zabere a vy zjistí- 
te, že bitvy nemají daleko do šachových 
partií, kdy pohyb figur je také jasně ur- 
čen a vy jej musíte co nejlépe využít. 
Takže stačí jen vytáhnout kotvy a vy- 
plout vstříc dobrodružství. 

Ondřej Mach 
02G0290 


Výrobce: Akela « Vydavatel: Global Star Software « Minimální 
konfigurace: PIII 500, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 550 MB, 16MB 
3D karta* Doporučujeme: PIII 750, 128 MB RAM, 24x CD, HDD i 
550 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: I 
D3D * Internet: www.akella.com/priv/news-en.html 


* námořní strategií 
* historicky věrná 
* zajímavá l 


* nácvikem na regatu Ň 
* o Kolumbovi A 
* pro suchozemské É 


krysy 


———— O i 


Podmanivá zábava 
skrývající i trochu poučení. 
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Kdo uhne, je srab 
A platí pivo 
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idič, ten tvrdý chleba má, když 

musí uřídit kamion se závod- 

ním podvozkem, karosérií ze 
simulátoru a nastříkaný lakem ob- 
chodní strategie. Ale když se chlapík 
za volantem hodně snaží, stane se na- 
konec králem silnic. 


Odvaha v kombinování herních sty- 
lů se King of the Road rozhodně upřít 
nedá. Má to svou logiku. Povolání řidiče 
tracku, motorizovaného kovboje 21. sto- 
letí, je pořád standardním klukovským 
snem. Jenže k počítačům by řekněme 
okruhové závody tahačů kromě několi- 
ka specialistů zástupy hráčů nepřitáhly. 
Ještěže úplně odlišný přístup před ča- 
sem už vyzkoušela dvoudílná série 
Hard Truck, takže novému vydavateli 
stačilo program inovovat a vylepšit. 

Nová hra pod atraktivním názvem 
ukazuje bez romantického balastu prá- 
ci řidičů nákladáků od dodávek až po 
osmnáctitunové kamiony. Coby nezá- 
vislý dopravce objíždí hráč místní pře- 
kladiště a shání co nejzajímavěji place- 
né zakázky na přepravu čehokoliv do 
místa určení. Herním světem jsou dálni- 
ce i silničky na pevně ohraničeném 
území o rozloze zhruba třetiny naší vlas- 


hh 9" m a 
k O JA JS 


ti. Stačí to bohatě, přestože po 
nějaké době už budete znát většinu 
křižovatek nazpaměť. Díky reálným po- 
měrům vzdáleností a výkonu aut totiž 
nejsou žádnou zvláštností jízdy trvající 
náročných dvacet nebo třicet minut. 
A to je pouze základ pomyslné zkoušky 
na mistra volantu. 

To nejdůležitější v King of the Road 
je rychlost a čas, takže hlavní je — hurá 
— rychlá až zběsilá jízda s nákladními 
monstry na hranici možností. Není vy- 
hnutí, přestože jako ve skutečnosti je 
pro řidiče přichystána řada komplikací. 


f the road 


„Séfe, nitroglycerin nevezu 


ani za zlatý prase.. 


přejížděných nerovnostech a prudké 
manévrování často udělají své. 
Zvládnutí bezpečné a přitom svižné 
jízdy je podmínkou úspěchu. Kdo není 
zvyklý na vysoký „posaz" v kabině kami- 
onu (patrně většina), bude zpočátku 
jezdit s neodbytnou hrůzou v očích, že 
na tak úzkou asfaltovou nudli se s návě- 
sem prostě nemůže vejít, natož se pak 
ještě míjet s protijedoucími vozidly. Věř- 
te, jde to bez větších problémů. Virtuál- 
ní řidič má na výběr mezi pohledem 
vlastních očí a externí kamerou. Ta je 
méně vhodná při řízení dlouhých návě- 


To nejdůležitější je rychlost a čas, 
takže hlavní je — hurá — rychlá až zběsilá jízda 
s nákladními monstry na hranici možností. 


Maximální časový limit je tou nejmenší 
pastí. Horší je, že na stejnou destinaci 
vyrážejí také další konkurenti a začíná 
nelítostný závod o peníze, protože kdo 
dorazí jako první, bere nejvíc. Proto 
plyn sešlápnout k podlaze, rychlou ru- 
ku na řadicí páku a dobré nervy. Sou- 
peři při předjíždění žádné ohledy nebe- 
rou, právě naopak jim není vůbec proti 
mysli vás tvrdě vytlačit ze zatáčky do le- 
sa nebo poslat na svodidla. 

Ale zase všeho s mírou. V jakém 
stavu náklad dopravíte na místo, totiž ta- 
ké rozhoduje o výši zisku. Už při naklá- 
dání je dobré si všímat, jak moc odolné 
zboží je. Platí ovšem svůdná úměra, že 
čím křehčí věci a na delší vzdálenost do- 
pravujete, tím větší balíček bankovek 
dostanete. Bohužel poškození hrozí ne- 
jen při haváriích, také skoky na rychle 


sů a cisteren, protože jaksi přestanete 
dobře vidět, kam uháníte. A cestování 
po zdejší krajině jednoznačně nemá nic 
společného s představou za řízením 
klimbajících truckerů z amerických fil- 
mů. Většinou úzké a jedovatě zakrouce- 
né silnice, terénní převýšení, změny 
denní doby a počasí nenechají gamera 
ani na chvilku vydechnout, chce-li vů- 
bec dojet do cíle. 

Napjatou herní atmosféru ještě při- 
živují všudypřítomné policejní hlídky, 
přísně trestající dodržování omezené 
rychlosti a další předpisy. Většinou to 
spraví pokuta, zatímco takové projetí 
křižovatky na červenou před jejich oči- 
ma a pokus o ujetí může skončit až ni- 
čivou střelbou z policejního vrtulníku. 

Vozit něco sem tam a sledovat ros- 
toucí sumu na kontě by na dlouho ne- 


Je ten tahač volný, prosím? 


řidičovu tvrdá kůrka 


Připojit a vytáhnout v příkopu 
zaparkovaný návěs je úkolem pro vraha 


byla velká zábava. Přestože závodní at- 
mosféra každé jízdy je hodně silná 
a prohánění soupeřů jen tak neomrzí. 
Hned s prvními vítězstvími tak v King of 
the Road začíná cesta ke korunovaci na 
krále silnic. Kromě peněz je pro nejlep- 
šího jezdce určena další, na první po- 
hled zvláštní odměna, licence na získá- 
ní dalšího řidiče. V praxi to znamená, že 
svému zaměstnanci vyplácíte pravidel- 
nou mzdu, zatímco on samostatně pra- 
cuje a veškeré zisky přistávají na vaše 
konto. Vhodné kandidáty včetně jejich 
vozů potkáte na „tiráckých“ odstavných 


Závod na okruhu je rozptýlením a šancí 
na rychlý balík peněz 


Kapky šampaňského budou dopa- 
dat na zvláštně kosmopolitní svět, navr- 
žený ruským, respektive sovětský tý- 
mem autorů. Zatímco ráz krajiny včetně 
názvů měst je velmi americký, platnou 
měnou je euro a pronikla sem neveselá 
životní realita tvůrců. Jinak by se asi 
v pozdějších fázích budování silničního 
impéria ve hře neobjevily typické pro- 
blémy s mafií, loupící kamiony za bílého 
dne. Stačí zaplatit za „ochranu“ nebo si 
dokonce můžete zločince najmout k li- 
kvidování konkurence. Ani policisté ne- 
jsou vždycky tak nepřístupní, ale běda, 


Dlouhý válec cisterny za zády a prudké 
klesání vepředu 


Hned s prvními vítězstvími začíná cesta 
ke korunovaci na krále silnic. 


plochách, Tam také za vydělané peníze 
časem vyměníte svůj první náklaďák 
nebo malou, ale o to rychlejší dodávku 
za něco silnějšího a většího. Výhodný je 
samostatný tahač. Podél silnic čas od 
času narazíte na odstavené návěsy včet- 
ně nákladu, ty stačí si připojit a s mini- 
mální rizikem dovézt, kam je potřeba. 
Speciální kapitolou jsou cisterny, který- 
mi se dají z velkých zásobníků rozvážet 
pohonné hmoty čerpacím stanicím. 
Přibývá zaměstnanců, aut a peněz, 
ale konkurence nespí. Kdo vydrží nejdé- 
le? Získání poloviny trhu s nákladní do- 
pravou znamená konečné vítězství pro 
nového krále silnic! A může se slavit. 


když vaši riskantní nabídku na malý 
úplateček odmítnou. 

Po technické stránce zůstává titul 
King of the Road v šedivém průměru, 
především s ohledem na herní engine. 
Grafika vyhlíží přijatelně i bez vyšperko- 
vání posledními technologiemi. Tím 
spíš by měl program běžet výrazně 
to neumí. Kladné body si zaslouží oblo- 
žení spíš arkádového závodění strate- 
gickou motivací a také simulátorovými 
jemnostmi v oblasti automobilové tech- 
niky. Příkladem budiž opravdu zřetelné 
přepínání mezi klopenými a dálkovými 


světly, modelování vlivu setrvačnosti 


potíte se taky? 


a sklonu terénu na rychlost jízdy, poško- 
zení vozidla při nárazech nebo sráž- 
kách a podobně. Škoda, že to samé to- 
lik neplatí o virtuální krajině. Asi není 
úplně reálné, že plně naložený trailer 
zastaví doslova na místě střet se čtyři 
metry vysokým smrčkem. Pro objektivi- 
tu se nicméně sluší dodat, že desítky 
dalších automobilových her jsou na tom 
stejně. Horší je, že modely vozů se ob- 
čas ochotně přilepí nebo doslova na- 
píchnou na svodidla a stojí hodně času 
i peněz za „božskou“ pomoc, než se je 
hráči povede osvobodit. 

King of the Road je hra mimo pás- 
mo vyzkoušeného průměru a zároveň 
nepatří k novátorským experimentům. 
Postmoderní spojení různých vlivů se 
celkem vydařilo, ale zpracování má bo- 
hužel rezervy. 

Tomáš Suchomel 
02G0291 


Takže, za mostem doleva, 
hospoda „U montpáky“ 
a ptát se po Sandy... 


Policejní pokutová rovnice: 12 kilometrů 
za hodinu navíc se rovná být o 250 eur lehčí. 


king of the road je 


* chytře zabalené 
závodění 

* pro vytrvalé řidiče 

* zeměpisně neutrální 


king of the rond 
není 


* engine bez chybičky n 

* rádce šoféra 

* multiplnyerová 
bomba 


KING 0F THE ROAD 


Výrobce: IC Company « Vydavatel: JoWooD Production * 
Minimální konfigurace: Pl 266, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 
50 MB, 8MB videokarta « Doporučujeme: PIII 500, |28 MB RAM, 
32x CD, HDD 570 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D 
akcelerace: D3D * Internet: www.jowood.com 


VERDIKT: Závodní hra s prvky 
simulátoru a budovatelskou motivací 
hráče — je to vůbec možné? 
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Nejvyspělejší z licencovaných tenistek 


Rakušanka Barbara Schettová 
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recenze sporí 


next generation tennis 


k o letošní až nečekaně rozmno- 
žené tenisové rodinky přibylo 
další dítko, jehož několik star- 

ších sourozenců bylo dříve posvěce- 
no jménem proslulého francouzského 
letce Rolanda Garrose. 


Nejprve je třeba vysvětlit zmatky 
s názvem hry, protože na české krabici 
stojí titul Next Generation Tennis, nic- 
méně po instalaci se na obrazovce ob- 
jeví nápis Roland Garros 2002. Jde totiž 
o další titul série Roland Garros 200x, 
který se z licenčních — rozuměj: finanč- 
ních — důvodů objevuje na různých teri- 
toriích pod třemi různými názvy. Jedna 
a ta samá hra se totiž ve Francii a dal- 
ších evropských zemích prodává pod 
svým původním názvem Roland Garros 
2002, ve Spojených státech jako US 
Open 2002 a v některých teritoriích 
střední Evropy pod „univerzálním“ jmé- 
nem Next Generation Tennis. Kromě 
oficiální licence na dva citované grand- 
slamové turnaje (ty zbývající dva se 
skrývají pod názvy British Classic 
a Australian Cup) hru reprezentuje de- 
set skutečných hráčů, které představují 
krátké filmečky. Jen s výjimkou Tima 
Henmana a Gustava Kuertena ale mezi 
šesticí mužů a především kvartetem 
žen nenajdeme nikoho ze současné 
hráčské špičky (viz sloupek). 

Vybrat si můžete celkem z dvanácti 
kurtů se čtyřmi různými povrchy ve čty- 
řech zemích světa, ačkoli na počátku 
hry jsou odemknuty jen čtyři z nich. Po- 
kud budete vyhrávat, postupně se vám 
otevřou i ty zbývající včetně dalších 
dvou kurózních „skrytých“ dvorců, je- 
jichž povrch tvoří písek a led. Poměrně 
bohatá je i nabídka herních módů: kro- 


Motion capturing běhu 


e opravdu příliš nevyvedl 


Nejdůležitější změnou proti loňskému 
Roland Garros 2001 je rozšířené ovládání. 


mě klasické arkády (čtyři zápasy na 
rozdílných površích v řadě), exhibice 
(zápas s kýmkoli kdekoli) a turnaje 
(hraje se buď vyřazovacím „pavoukem“, 
anebo systémem každý s každým) tu 
nechybí ani trénink (zeď a plivač tenisá- 
ků) a kariéra. Jako v RPG svému teni- 
stovi navolíte jeho herní vlastnosti, jež 
v průběhu dvaceti sezon můžete vylep- 
šovat odehranými zápasy (od čtvrtfinále 
na vás čeká vždy dvanáct typů turnajů: 
single, double a mix na čtyřech různých 
površích), ale i vypilováváním jednotli- 
vých úderů při tréninku (podání, smeč, 
prohoz, volej apod.), Novinkou je herní 
mód soutěž, v němž se snažíte v jed- 
nom gamu porazit co nejvíc soupeřů za 
sebou. Některé módy lze hrát až ve čty- 
řech lidech na jednom počítači, multi- 
player počítá se zapojením přes LAN, 
Nejdůležitější změnou proti nikte- 
rak povedené loňské verzi Roland Gar- 
ros 2001 (GameStar jí udělil 46 %) je 
rozšířené ovládání. Vylepšila se mož- 
nost intuitivního umísťování míčku na 
kurt (nešikovný a matoucí indikátor do- 
padu je minulostí) a především je k dis- 
pozici více úhozů, umožňujících ode- 
hrávat míče přímým úderem či lobem 


a dávat jim i faleš a rotaci. V praxi to 
znamená, že o konkrétním úderu už ne- 
rozhoduje počítač jen s ohledem na va- 
še postavení před nápřahem, ale vy sa- 
mi — hra se tak stává pestřejší než 
v minulých verzích. Naštěstí také nelze 
aplikovat loňský stereotypní herní mo- 
del, kdy po podání jen stačilo naběh- 
nout k síti a obloučkem vrácený míč za- 
smečovat. Monotónně smrtící zbraní se 
však znovu stává křížný return do proti- 
pohybu podávajícího hráče — a byť se 
na něj nelze tak spoléhat jako v Roland 
Garros 4000, některé fiftýny se vinou to- 
ho od sebe odlišují asi jako dvě zrnka 
antuky. Ačkoliv některé pravidelně se 
opakující chyby, které se projevovaly 
hlavně při podání, byly opraveny, bohu- 
žel velmi nespolehlivý je i nadále váš 
počítačem ovládaný spoluhráč při čtyř- 
hře, který je schopen zahrát několik 
úžasných balonů a vzápětí při lehkém 
míči zůstat stát jako zařezaný. Občas se 
to stane i soupeřům, nebot jejich AI je 
značně rozkolísaná, Lze u nich sice vy- 
pozorovat určité herní rozdíly na růz- 
ných površích a konečně občas udělají 
i dvojchybu, nevynucenou chybu ale ni- 
koli: během výměny nikdy nepinknou 


grandslamová čtyřka 


postaveny 
1020 Port Rut v stylu „art deo", 


Turnaj koná na přelomu května a června. 


a 
ka 

DEMENTIEVA 

SCHETT 


míček do sítě ani mimo čáry. A pro- 
tože délka stisknutí tlačítka nemá sebe- 
menší vliv na sílu vašeho úderu, ani váš 
hráč nikdy nestrefí síť, ani nepřestřelí 
kurt: vaše špatné míče létají pouze mi- 
mo postranní čáry, což navzdory občas 
pěkně vypadajícím výměnám hru silně 
vzdaluje realitě, 

Graficky je tenis sice opět o něco 
výraznější než byl minule (široké spekt- 
rum rozlišení jde až do 1600 x 1200 ve 
32bitové barevné hloubce, takže bez 
PIII se neobejdete, což poznáte zejmé- 
na při čtyřhře), oproti v minulém dvoj- 
čísle recenzované hře Agassi Tennis 
Generation a barvitému Virtua Tennisu 
je ale poněkud vybledlý a matný, ač 
kurty vypadají jako ve skutečnosti: tj. 
třeba ve Flushing Meadows se hraje na 
šedě-zeleném betonu a ohavně placatí 
a statičtí diváci sedí na modrých tribu- 
nách. Nepatrně se vylepšily oslavné 
i rozčílené meziherní animace; virtuální 
modely se navíc typově více podobají 
svým předobrazům a respektují nejen 
jejich obličeje a vlasy, ale také postavy 
(blonďatá Rakušanka Barbara Schetto- 
vá má kupříkladu zjevně větší poprsí 
než její kolegyně). Pohyby hráčů sníma- 
né ze dvou různě vysokých nadhledů za 
zadní čarou nevypadají z dálky špatně 
(i když tenisté nedokáží udělat skluzy 
a především dámy někdy běží, jako 
když gymnastka hopsá na koberci při 
prostných), nicméně detailněji je pro- 
zkoumat nelze, neboť do hry nebyl im- 
plantován replay. Motion capturing — 
S výjimkou solidně animovaného podá- 

= ale stále není silnou stránkou hry. 
Proti konkurenci i ve srovnání se sku- 
tečným tenisem se hra zdá nepřirozeně 
zpomalená a navíc je tu jedna nepří- 
jemná chyba — opakovaně dochází k si- 
tuaci, kdy se míček odrazí od tenistovy 
rakety, aniž by došlo k jejich vzájemné- 
mu kontaktu. Někdy dokonce tenista 
evidentně promáchne úder, a přesto se 
míček zázrakem vrátí zpět přes síť. 


Strnule kolébavý pohyb 
„ před podáním je pro sérii 
| Roland Garros typický 


V porovnání se dvěma výše zmíně- 
nými tenisovými simulacemi Agassi 
Tennis Generation (GameStar. 72 %) ůj 
a Virtua Tennis (GameStar. 63 %) hra nl 
zůstává až na třetím místě, Oproti první- 
mu se sice může pochlubit licencí na 
deset hráčů a na dva z grandslamových 
turnajů, oproti druhému propracovaněj- 
ším ovládáním a oproti oběma přítom- 
ností ženského „elementu“, nicméně za 
oběma zaostává v grafice i v animacích 
a občas také v samotném dění na kurtu. 
Hru devalvuje ještě pár dalších chyb 
(například při čtyřhře žen občas na 
obou stranách kurtu nastoupí totožná 
tenistka, statické tabule na kurtech uka- 
zují stále stejné číslo...), o konzolovém 
ovládání v menu ani nemluvě. Do češti- 
ny plně lokalizovaná hra je však na- 
vzdory své nízké ceně o třídu lepší, než 
byli její těžkopádnější — a cenově dražší 
— předchůdci. 


E. A, Sevenn 
02G0292 


NEXT GENERATION TENNIS 


Výrobce: Carapace « Vydavatel: CD Projekt « Minimální konfigu- 
race: Pll 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 64| MB « Doporučujeme: 
PIII 600,128 MB RAM, 24x CD, HDD 641 MB « Multiplayer: ano * 
3D akcelerace: D3D * Internet: www.ngt-game.com/uk/ 


VERDIKT: Přejmenované pokračování 
série Roland Garros je nejlepším 
tenisem v této řadě, nezbuvilo se však 
svých některých dřívějších chyb. 
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očítačové modelářství se nená- 

padně stává samostatným her- 

ním žánrem. Rádiem řízená auta 
nebo letadla jsou přitažlivými progra- 
my nejen pro závodníky, kteří po sezo- 
ně kvůli sněhu a náledí musejí vyměnit 
skutečnou vysílačku za joystick. 

Herní titul Big Scale Racing si jako 
předlohu vybral z mnoha kategorií rádi- 
em řízených modelů aut ta nejatraktiv- 
nější „monstra“. Soutěže spalovacím 
motorem poháněných vozů v měřítku 
1 : 5- rovná se délce přibližně 90 cen- 
timetrů — na speciálních dráhách jsou 
v reálu opravdovým zážitkem pro divá- 
ky. Počítačová simulace se možná proto 
celkem věrně drží předlohy a nepouští 
se do jejího vylepšování podle fantazie 
autorů. Je to zase něco docela jiného 
než hry jako Re-Volt nebo Stunt GP, kdy 
se více či méně opravdové RC modely 
prohánějí na arkádových tratích se sbí- 
ráním bonusů a střelbou po soupeřích. 

V Big Scale Racingu všechno stojí 
a padá jen se samotným závodem na 
dráze. Je to tak, žádné zpomalovací ra- 


s scale racin 


kety, zrychlovací zóny nebo ne- 
sportovní vypouštění oleje v za- 
táčce. Největším nebezpečím proto 
jsou pro gamera vlastní řidičské neu- 
mění a především hodně agresivní pro- 
tivníci. V těsných soubojích kolo na ko- 
lo se jim zrovna nechce moc uhýbat 
a ve stylu počítačových řidičů série Ne- 
ed for Speed nevynechají příležitost, jak 
vašemu autu zařídit parádní hodiny, pří- 


0:55 
E 0 OEOMEÍS 
páá TT 


Sledujete vládní řidiče při nácviku jízdy 


že právě tak nutnost rychle si zvykat na 
úplně nový styl jízdy a jinou ideální sto- 
pu. Což je v jistém smyslu dobře, proto- 
že příchod šedé rutiny „zmáknuté“ hry 
se tím trochu oddálí. 

Šest modelů, šest závodních okru- 
hů, vypadá to jako nenápadné upozor- 
nění, jaké číslo je v Holandsku považo- 
váno za šťastné. Žádná velká výhra pro 
Big Scale Racing to ale není. Půltucet 


Podle poslední módy při hlavním 
šampionátu ozvláštňuje atmosféru závodů 
náhodné generování denní doby a počasí. 
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padně efektní výlet mimo asfalt. Můžete 
jim to oplatit, ale jako ve všech podob- 
ných programech si počítač trochu za- 
fixluje, takže pro jeho auta neznamená 
karambol zdaleka takové zdržení jako 
pro živého řidiče. Samozřejmě hodně 
záleží na jízdních vlastnostech modelu, 
který jste si už stihli vyzávodit. 
Nizozemští autoři Bumble Beast se 
podle vlastních slov při tvorbě šesti ty- 
pů počítačových aut volně inspirovali 
skutečnými modelářskými pravidly, nic- 
méně svou představivost spát nenecha- 
li. Počítačové modely se proto od sebe 
hodně liší akcelerací, maximální rychlo- 
stí, stabilitou při prudkých manévrech 
nebo ochotou projíždět oblouky říze- 
ným smykem. Závodní kariéra podle 
očekávání začíná s nejslabším RC au- 
tem a postup do vyšší kategone vždyc- 
ky znamená sice výkonnější model, jen- 


tratí je hodně málo, navíc když jedna 
z nich je klopený rychlostní ovál, rozu- 
mějte dřevěná dráha velodromu. Ales- 
poň že podle poslední módy při hlav- 
ním šampionátu ozvláštňuje atmosféru 
závodů náhodné generování denní do- 
by a počasí. Což je mimochodem ně- 
kdy důležité. Červánky sice nemusejí 
někoho dojmout svou poezií, při dešti to 
ale fakt dost klouže a průjezd louží rych- 
lost rozhodně nezvýší. Malým bezvý- 
znamným plus je fakt, že okruhy jsou 
kopií skutečných modelářských areálů 
v Holandsku. Zjevně jsou tam RC auta 
populární zábavou a stálo by zato přidat 
si je do obecné představy o zemi větr- 
ných mlýnů, tulipánů, dřeváků a sýrů, 
případně marihuany a fotbalu. 

Co se toho předposledního týče, 
pak není vyloučeno, jestli v důsledku le- 
gálního prodeje měkkých drog to neby- 
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Zatáčka z 
nikde, inu 


Není žádným tujemstvím, že progransétuři do svých výtvmrů obšns z razeostilosti přidá- 
SA levá K 4. nejrůznější skryté legrácky, V Big Scale 


sere Aria Cam 


čit plot, ohraničující dráhu, a vydat se na pro- 


© hlídku okolí. Začít se dá třeba výhledem na celý 
areál z blízkého kopečku. Pak si s modelem 

| zařádíte na překážkách nedalekého skateparku. 
A kdo hodně hledá, objeví vjezd do tajné míst- 

nosti s herními automaty. A pozor, plně funkční- 
mi, takže si na nich můžete zahrát pravou auto- 
matovou střílečku z počítačového roku raz dva! 


lo právě požití voňavého svitku, které 
autory hry vedlo ke spáchání několika 
podivných vylomenin v systému závo- 
dění. Jeho základ vypadá přehledně 
a jednoduše. Začíná se v nejnižší třídě, 
a pokud se vám podaří vyhrát seriál 
šesti závodů, postupujete do vyšší kate- 
gorie a čeká vás totéž, jenže s jiným mo- 
delem závodního auta. Což je, když ne- 
počítáme čest a slávu plus vavřínový 


z hraní Big Scale Racingu dost kazí. 
Multiplayer pochopitelně nic takového 
netrápí, ať už si vyberete síťové hraní ne- 
bo starý dobrý split-screen pro dva na 
rozděleném monitoru jednoho počíta- 
če. Za atraktivní se nedá považovat ani 
skoro-bonus v podobě krkolomného 
průjezdu depem, za který získá závod- 
ník bod navíc, jenže to musí v dané jíz- 
dě vyhrát. 


Slabší je to s plynulým a rychlým během 
enginu, občas se hra celkem bez důvodů trhá. 


věnec pro vítěze, průměrně silná moti- 
vace pro gamera zkoušet to znova 
a znova. Pro poražené má ale program 
více než velkorysou cenu útěchy. Zcela 
nepochopitelně stačí třikrát absolvovat 
seriál závodů, skončit třeba na posled- 
ním místě v celkové kvalifikaci, a přesto 
postoupite výš. Jak vám program sdělí, 
je za tím rozhodnutí sportovní komise. 
Takové ocenění snahy a vytrvalosti je 
pěkné. Kde má ovšem závodník hledat 
motivaci k porážení soupeřů, to už spor- 
tovní komisaři nepraví. Je pravda, že ob- 
tížnost programu s každou úrovní stou- 
pá a nutnost zdolávat opakovaně 
mnoho hodin jeden level není nic moc, 
ale opačný extrém zážitky jednotlivce 


Na enginu hry stojí za pozornost 
hlavně systém kamer. Pro většinu hráčů 
jsou vyhovující běžné pohledy zpoza ob- 
řího modelu nebo jakoby rentgenového 
zevnitř, kdy z auta zůstanou jen dvě 
přední pneumatiky. Opravdový mode- 
lářský simulátor ale dostanete při 
externím pohledu z jednoho místa, což 
odpovídá skutečnosti, kdy všichni RC 
piloti stojí s vysílačkami na vyvýšené 
plošině. Kdo si vyzkouší řízení s takovou 
kamerou, asi brzo uzná, že tahle mode- 
lářská disciplína není tak jednoduchá, 
jak se může na první pohled zdát. Herní 
grafika patří spíš k horšímu průměru. 
Jednodušší pojetí a placaté fotografie di- 
váků kolem trati vysloveně nevadí, ani 


spíš rozpačitý dojem ze zobrazení kouře 
z výfuků nebo vodních gejzírů za deště. 
Slabší je to s plynulým a rychlým během 
enginu, občas se hra celkem bez důvo- 
dů trhá nebo zpomalí a ušetřeny toho 
nejsou ani výkonem nadupané počítače. 
Za vznikem Big Scale Racingu stál 
slušný nápad sáhnout do stále ještě ne- 
okoukaného modelářského prostředí 
a zasadit do něj všem přístupnou zá- 
vodní hru. Nešikovná motivace jednotli- 
vého závodníka nemusí vadit „modelář- 
sky pozitivním" gamerům, ale jak se na 
hraní s rádiem ovládanými auty bez 
opravdu přitažlivého cíle budou dívat 
ostatní, je velká otázka. 
Tomáš Suchomel 
02G0293 


BIG SCALE RACING 


Výrobce: Bumble Beast « Vydavatel: Summitsoft « Minimální 
konfigurace: Pll 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB, 8MB vi- 
deokarta « Doporučujeme: Plll 500, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 
600 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: 
D3D * Internet: www.bigscaleracing.com 


VERDIKT: Simulátor závodů 
automobilových RC modelů, 
kde hlavní je potěšení z jízdy. 
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Vida, klíč! Ale od čeho? Že by 


zde 


zamykali kohoutek s teplou vodou? 


* překvapivě 
minimalistický 

* plný prázdných 
pokojů 

* promarněná šance 
na dobrý horor 
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* špičkový projekt 
na profesionální 
úrovní 

n * vhodný pro robátka 

l * tím samým 

ji co Darkfall 


ductions.co,uk 


Výrobce: XXv Productions « Vydavatel: XXx Productions « Mini- 
mální konfigurace: Pil 233, 32 MB RAM, 24x CD, HDD 700 MB 
* Doporučujeme: Pll 300, |28 MB RAM, 36x CD, HDD | GB * 
Multiplayer: ne « 3D akcelerace: ne * Internet: www.xxvpro- 


dyž vám zavolá někdo blízký 

s naléhavou žádostí o pomoc, 

obvykle nemáte moc na vybra- 
nou. Je-li pak tímto blízkým přímo váš 
bratr, nemáte na vybranou vůbec. 
Tvůrci Dark Fallu s tím počítali a na- 
bídli hráči roli, kterou nelze odmítnout 
— váš mladší sourozenec je v nesná- 
zích a přeje si, abyste za ním přijeli do 
míst, kde dobrou noc nedávají už ani 
lišky. Zmínky o čemsi neznámém, do- 
provázeném tajemnými šepoty, jež mu 
evidentně nahání hrůzu, vás přesvěd- 
čí. A tak usednete do vlaku a namíříte 
si to do dorsetského hrabství. 


Jak už jste asi pochopili, Dark Fall je 
další z řady hororových adventur, které 
si kladou za cíl vás nejenom vyděsit, ale 
také potrápit vaši šedou kůru mozkovou 
nějakým tím puzzlem. Příběh se točí 
okolo železniční stanice Dowerton kde- 
si na anglickém venkově, přesněji řeče- 
no okolo jevů, které jsou tam k vidění 
(a slyšení), Kromě počátečního příjezdu 
si ale jinak moc cestování neužijete, Po 
většinu hry se nepodíváte jinam než na 
stanici, do sousedního hotelu a do blíz- 
kého okolí těchto dvou objektů. Výjimku 
tvoří pouze samotný závěr příběhu, 
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Pokud máte rádi hororové 
adventury a chcete, aby to tak 
zůstalo, puk pro vás seznámení 
s touto hrou obnáší jisté riziko. 


S S o O 


Nikde ani noha, nikde ani ruka. 
Vypadá to na simulátor samoty 


Téměř celý Dark Fall vytvořil jediný člověk. 
Minimalistický přístup čiší ze hry každým coulem. 
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Přesto, nebo možná právě proto, je 
však tou nejpůsobivější, a tedy i nejzda- 
řilejší součástí Dark Fallu jeho atmosfé- 
ra. Nejenže nepotkáte člověka, který by 
vám k tomu všemu, co se kolem vás dě- 
je, byl ochoten něco říct, vy dokonce 
nepotkáte vůbec nikoho! Tedy — nikoho 
živého. Na konverzaci, při které se bě- 
hem rozsáhlých dialogů snažíte jasně 
cílenými otázkami vytáhnout z dotazo- 
vaného co nejvíc informací a ty pak 
použít v dalším postupu, zde proto za- 
pomeňte. Vůči zvolenému klasickému 
hororovému prostředí to ale zase nijak 
nešťastně nevyznívá, pro zvolený žánr je 
to možná jen dobře, přinejmenším vcel- 
ku odpovídající. Skřípání dveří, šeptání 
za vašimi zády, vrzání schodů či objevo- 
vání a mizení předmětů totiž poslouží 
strašidelnému účelu více než dostateč- 
ně a výsledný efekt je takřka dokonalý. 
Rozhodně ale nemá cenu hrát Dark Fall 
ve dne — pobyt v tenatách jeho světa 
blízký realitě si skutečně užijete a plně 
vychutnáte jedině v noční tmě a se zvu- 
kem vytočeným na maximum. 

Tímto ale výčet pozitiv bohužel kon- 
čí. Neboť zásadním průšvihem Dark 
Fallu je fakt, že ho téměř celý vytvořil je- 
diný člověk. Minimalistický přístup čiší 
ze hry každým coulem a při hraní se ob- 
čas těžko ubráníte dojmu, že se vám po 
obrazovce prohání titul nejméně pět let 
starý. Slovo „prohání“ je v tomto přípa- 
dě ryze básnická licence, protože 
všechno kolem vás je dokonale static- 
ké, Po hře se pohybujete podobně jako 
například v prehistorických kouscích 
Zork Nemesis či Atlantis — tedy po okýn- 


kách, na jejichž okrajích podle změny 
kurzoru poznáte, zda můžete udělat 
další krok či se jen otáčet do stran, Na 
rozdíl od Atlantis tady ovšem nejsou 
jednotlivé obrázky pospojované anima- 
cí, takže snadno ztratíte přehled o tom, 
kam jste se právě dostali či kterým 
směrem jste upřeli svůj zrak, 

V Dark Fallu se moc nemluví ani 
necestuje, hlavně se puzzluje. Hádanky, 
které na vás číhají v temných koutech li- 
duprázdných místností, bych se však 
mezi adventurní elitu zařadit neodváži- 
la. Schémata, podle nichž je musíte ře- 
šit, se mi leckdy jevila kryptičtější než 
sumerské písmo, a nápověda mě často 
uváděla v ještě větší zmatek. 

Mezi další nepříjemnosti, které vás 
ve hře čekají, patří smutná skutečnost, 
že to vše běhá v rozlišení 640 x 480, 
a pokud máte na svém počítači nasta- 
veno vyšší, spustí se vám hra v okně. Je- 
diný způsob, jak ji roztáhnout na celou 
obrazovku, spočívá v tom, že si změníte 
nastavení ve Windows. 

Potenciál tu byl, ale amatérské 
zpracování ho rozmělnilo na tak malé 
kousíčky, že si jich při hraní téměř ne- 
všimnete. A je to škoda, protože dobrý 
horor už jsme na pécéčku neviděli tres- 
tuhodně dlouho. Stejně tak v rámci pro- 
fesní cti a slušnosti doufejme, že autor 
své dílo záměrně nepojmenoval na úkor 
stejnojmenné on-line RPG (psané pou- 
ze Darkfall), aby se tak pokusil případ- 
nou dezorientací zákazníků, připsat na 
své konto nějaké to euro či dolar navíc. 

Alena Kirilowiczová 
02G0294 
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Vymyslete nejlepší 
pro telefony 


Ne, nebojte se. Nechceme po vás, abyste se naučili programovat v jazyce Java a posílali hotové hry. Stačí nám, když 
zapojíte vlastní fantazii a tvořivost, utřídíte své originální nápady a pošlete nám kompletní návrh na to, jak by taková 
ideální hra pro mobilní telefony měla vypadat. Návrhy však neposílejte do naší redakce, ale vepište je do 
registračního formuláře umístěného na a stránkách na adrese 2. Tam naleznete 


Pokud tedy máte v hlavě spoustu skvělých nápadů, neváhejte a zkuste štěstí v naší soutěži. 
Čeká na vás celá řada zajímavých cen. 


Vaše snažení bude patřičně odměněno a pro ty nejlepší z vás máme 


množství hodnotných cen. Hlavní cenou bude 
„ který do soutěže poskytla firma Cleverlance. 


ilustrační foto 


Dále pro vás máme atraktivní 


za sluncem od společnosti Sun Microsystems, 


inventora platformy Java. 


Na pět dalších čeká skvělá 
a další věcné ceny od firmy Eurotel. 


emens M50 


Jufce 
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(operation icebreaker 
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tradice nu tři 


Byly doby, kdy zkratka 
tvůrčího týmu Digital 
Image Design byla pro 
počítačové piloty něčím 
jako puncem. Pravda 
spíš na stříbrném než 
platinovém šperku, ale 
ani to nebylo špatné. 
Na začátku pozoruhod- 
ně kompaktní řádky 
leteckých titulů DID tak 
můžete najít ještě doso- 
vou hru TFX. Následo- 
valo první zpracování 
Eurofighteru v EF 2000 
nebo dvě hry s jiným 
velkým vzorem: F-22 
Air Dominance Fighter 
a Total Air War. 


* střídání akce 

a čekání 
* i pro slabší počítače 
* lehce zastaralý 


* předělaná hra 
© opravdový simulátor 
* reklama na stíhačku 


amračené nebe nad Islandem 

znovu trhají řvoucí motory stíha- 

ček a hrozba 3. světové války 
visí ve vzduchu spolu se samonavá- 
děcími raketami. Příběh akčního le- 
teckého simulátoru po přestávce po- 
kračuje podle nového scénáře. 


Není všechno zlato, co se třpytí, ale 
na původní hře Eurofighter Typhoon 
chlapci z týmu DID stihli v uplynulých 
měsících trochu zapracovat a hezky ji 
naleštit do podoby ryzího Gold Packu. 
Hlavní atrakcí v něm je přidaná samo- 
statná kampaň Operation Icebreaker, 
pro stávající majitele programu dostup- 
ná rovněž jako samostatný add-on. Na- 
opak nováčci spolu s ní dostanou ve 
zlatém balíčku původní hru v upravené, 
přesněji spíš opravené verzi. Zahrnuje 
vydané patche a některé nové možnos- 
ti včetně kompatibility s Windows XP 
Každopádně a naštěstí jsou pryč kdysi 
známé problémy s joysticky nebo nedo- 
konalosti zobrazení na některých grafic- 
kých kartách. 


Výrobce: Digital Image Design « Vydavatel: Rage Software « Mini- 
mální konfigurace: Pl| 266, 64 MB RAM, 2x CD, 8MB videokarta 
* Doporučujeme: Plll 450, 128 MB RAM, I2x CD, 16MB video- 
karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


wwuw.eurofightertyphoon.net 


£ Rovnice zní tak, 
že oprášená starší hra plus nový 
datadisk se rovná zábavnosti původní 


hry v čuse „t“ minus rok a něco. 
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Hlásím pokus 
0 přistání číslo 47 


Způsob hraní není typicky simulátorový 
a spojuje prvky arkády a dokonce trochu RPG. 


Omlazovací kůra probudila softwa- 
re k novému životu, na hře samotné se 
ale nic zásadního neměnilo. Stejně jako 
při premiéře je Eurofighter Typhoon 
akčně-bojovým polétáním a k reálným 
simulátorům má dost daleko. Právě 
snadnost ovládání a „odolné“ chování 
letadla ve vzduchu jsou přesto magne- 
tem pro gamery, kteří si na hi-tech tituly 
se 163 funkčními tlačítky z nějakého dů- 
vodu netroufají. Když se k tomu přidají 
názorné výukové mise při ještě mírovém 
začátku kampaně, zvládne řízení EF' 
I malé dítě. Ze šedého průměru pomá- 
hají hře další dvě atraktivní věci. První je 
samotný vzor hlavního „technického hr- 
diny“, univerzální bojový letoun Euro- 
fighter Typhoon, v reálném světě zatím 
ve stadiu předváděcích prototypů a vzác- 
né ozdoby leteckých show. Ani způsob 
hraní není typicky simulátorový a spojuje 
prvky arkády a dokonce trochu RPG. 

Příběh začíná v roce 2015 na Islan- 
du, kde mají své základny letecké síly 
NATO, vyzbrojené Eurofightery. Poklid- 
ný výcvik a hlídkování se ale rázem změ- 
ní, když regionální konflikt mezi Ruskem 
a pobaltskými republikami přeroste ve 
střet velmocí. Strategicky položený ost- 
rov se pro agresivní ruskou armádu sta- 


ka začíná. Do ní hráč vstupuje netradič- 
ně s půltuctem samostatně operujících 
pilotů, do jejichž misí se může libovolně 
přepínat, a to i během letu (!), zbylé stro- 
e ve vzduchu vždy řídí počítač. 

Nová kampaň Operation Icebrea- 
ker ukazuje jednu z možných variant 
pozdějšího vývoje bitvy, kdy je celý Is- 
and okupován ruskými jednotkami. Le- 
tadla NATO proto operují poprvé z leta- 
dlových lodí a snaží se nepřítele zničit 
na souši, na moři i ve vzduchu. Adrena- 
inová přistání na kymácející se palubu 
nejsou jediným překvapením datadis- 
ku. Na rozdíl od kmenového E'T' tento- 
krát už na začátku máte pouze jediného 
pilota. Zbylá pětice je po sestřelení v za- 
jetí nebo se nedobrovolně koupe v mo- 
ři. Právě na zdatnosti pilota posledního 
Eurofighteru závisí, zda a kdy budou 
(stejně jako v původní hře) jeho kolego- 
vé zachráněni, aby mu pomohli v kokpi- 
tech svých stíhaček zahnat Rusy zpátky 
do Moskvy. K drobnějším víceméně es- 
tetickým přídavkům v OJ patří vylepše- 
né modelování špatného počasí s deš- 
těm a sněžením. Užitečnější je obsáhlé 
čtení v podobě manuálu a hutné taktic- 
ké příručky pro virtuální piloty. 

Tomáš Suchomel 
02G0296 


světové války a zvláště pak vý- 

sadkových jednotek, určitě zná- 
te termín Market-Garden. První polo- 
vina krycího názvu označuje snad 
největší výsadkovou operaci všech 
dob. Zúčastnili se jí příslušníci britské 
1. výsadkové divize a americké 82. 
a 101. výsadkové divize. Účelem ce- 
lého toho monstrózního podniku bylo 


Ň SS 
POE 


S 
> 


pokládaná 60hodinová bitva o most se 
protáhla bezmála na celý týden za ob- 
rovských ztrát. Britští výsadkáři však bo- 
jovali s takovým nasazením a odvahou, 
že si Němci mysleli, že proti nim stojí 
protivník nesrovnatelně silnější, 

Jak už si tedy není těžké domyslet, 
Airborne Assault: Red Devils Over Am- 
hem je strategií, která se snaží co nej- 
věrněji zachytit sled historických udá- 


Celý boj probíhá vlastně jen formou 
jakési akademické simulace. 


zajištění a hlavně zprůjezdnění mostu 
přes Rýn, jímž by si spojenecká voj- 
ska otevřela cestu do samého srdce 
fašistické říše. 


Úkolem výsadkových jednotek po 
seskoku bylo nejprve dobýt klíčové bo- 
dy na cestě k mostu a následně i sa- 
motný most. V průběhu operace je po 
zemi současně následovala i konvenční 
pěchota a obrněné jednotky, které měly 


z britské 1. výsadkové. Musím se při- 
znat, že když jsem se začetl do nejedné 
faktografické publikace o této akci, je- 
jich až neskutečné hrdinství na mě 
opravdu silně zapůsobilo. Tyto události 
jsou dnes ostatně známé i většině příz- 
nivců válečné historie — původně před- 


lostí tím, že skýtá možnost porovnat 
vaše schopnosti se skutečným jedná- 
ním válečných hrdinů. 

Po herní stránce je vpravdě jedno- 
duchá a to samé platí i o její stránce 
grafické. Celý boj probíhá vlastně jen 
formou jakési akademické simulace, 
která připomíná záběry velitelského 
štábu z válečných filmů, kde na výzvu 
svých generálů posouvají vojíni Či vo- 
jandy v rolích asistentů a za pomoci 
dlouhých ukazovátek figurky vlastních 
i nepřátelských jednotek po rozsáhlé 
mapě. I vy zde pohybujete pouze sym- 
boly jednotek, jimž zadáváte úkoly, kte- 
ré plní neviditelní vojáci. Milovníky ak- 
ce hra rozhodně neuspokojí, je totiž 
opravdu až příkladně neakční, svou 
dávku vzrušení a napětí v ní však nalez- 


A9 Sep 1944 22:01 


Heartiest Congratulaticns Comasněše Vřy 
have won a decisive k 


Feld Marshall Sir Bernard Montgomery 
Cennander Žlst Army Group 


nou všichni ti, kteří si 
potrpí na intelektuální 
stránku vojenské strategie. 
Její průběh je relativně pomalý, tak- 
že lze plně využít možností manévrová- 
ní, ústupu nebo obchvatů. To ale nezna- 


, mená, že by zde válka byla pro jednu či 


druhou stranu nějaký med. Hráčskou 
pozici můžeme přirovnat k roli nejvyš- 
ších velitelů bojových jednotek v opera- 
ci. Podobně jako oni se zde ani vy nevy- 
hnete jisté dezonentaci a často pocítíte 
tíhu odpovědnosti, až budete muset či- 
nit důležitá rozhodnutí jen na základě 
kusých informací o nepříteli. Na rozdíl 
od důstojníků 1. výsadkové armády bu- 
dete mít pouze jedinou výhodu, a to tu, 
že si lze časový prostor pro případné 
delší rozhodování vyčlenit zapauzová- 
ním děje. 

A tak třebaže se Airbome Assault 
určitě nestane žádným průlomem na 
herním trhu, není důvod, aby si nenašla 
své příznivce. Grafická stránka je sice 
velmi prostá (podle mého názoru to ale 
není v případě takto koncipované hry 
zase tak na škodu), avšak na virtuální 
vojevůdce klade hra poměrně značné 
nároky v oblasti předvídavosti a umění 
vypořádat se s omezenými zdroji. Příz- 
nivcům strategie v té nejčistší podobě ji 
tedy lze s neméně čistým svědomím 
doporučit. 

Ondřej Mach 
02G0297 


Výrobce: Panther Games « Vydavatel: Akeela « Minimální konfi- 
gurace: Pl| 333, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 550 MB « Doporuču- 
jeme: PlI 550, 128 MB RAM, 32x CD, HDD 550 MB « Multiplay- 
er: ano * 3D akcelerace: ne « Internet: www.airborneassault.com 


VERDIKT: Co se vlastně 
v om Arnhemu dělo? 
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působ vedení bitev v historic- 

kém Římě i antická architektura 

si přímo říkají o herní zpracová- 
ní a legendární série Settlers nebo 
Cesar jen dokazují, že strategie z to- 
hoto období opravdu nejsou tím nej- 
horším nápadem. Bulharská společ- 
nost Haemimont se rozhodla — na 
rozdíl od předchozích budovatel- 
ských titulů — zvolit cestu kombinace 
několika žánrů a ve své hře nám před- 
kládá příběh galského bojovníka La- 
raxe ve stylu RTS namíchané s adven- 
turou a RPG. 


Chvilka konverzace se starým dru- 
idem stačí k tomu, abyste zjistili, že 
hrdina, který vás bude provázet po ně- 


bazén a garáž. Vikingové jsou 
ale zvyklí na trochu jiný život 


/ Jy 


Nechci vám kazit radost, ale výukový scénář 


je bezkonkurenčně nejzábavnější částí 


v / 


hry. 


kolik dalších misí, je sympaticky prosto- 
řeký a netrpělivý, přesně tak, jak se slu- 
ší na odvážného bojovníka odmítajícího 
jakékoli autority. Na vlastní (tedy spíš je- 
ho) kůži si vyzkoušíte, k čemu jsou dob- 
ré základní atributy (síla útoku a počet 
životů), jak doplňovat zásoby potravin, 
bez nichž se žádný válečník dlouho ne- 
obejde, a že pokud se ujmete velení od- 
dílu vojáků, přejde na ně část vašich 
zkušeností a lze jim přiřadit jednu ze tří 
formací. Každá jednotka je také schop- 
na kdykoli postavit katapult, bez něhož 
nemáte šanci zdemolovat žádnou z ne- 
přátelských budov. Pak se ještě od 
správce pevnosti přiučíte něco o vede- 
ní hradu a způsobu zásobování zlatem 
nebo potravinami za pomoci transport- 
ních mul a lodí a můžete se konečně vy- 
dat na trestnou výpravu. 


Jste po přečtení předchozího odstavce 
natěšeni na originální a propracova- 
nou RTS, ve které si navíc můžete užít 
i občasných úsměvných průpovídek 
svého svěřence? Nechci vám kazit ra- 


dost, ale výukový scénář je bezkonku- 
renčně nejzábavnější částí hry, další 
mise už nenabízejí prakticky jediný dů- 
vod, proč u tohoto titulu trávit svůj vol- 
ný čas. Autoři si totiž ve víru nadšení 
z inovací nějak neuvědomili, že na 
dobrou akční adventuru mají špatný 
engine, odbytý příběh, příliš prázdné 
mapy a sucharské dialogy, postrádající 
jakoukoli možnost volby otázky či od- 
povědi. Laraxův svérázný smysl pro 
humor, který v tutoriálu tak výstižně pa- 
soval na mladého sebevědomého 
a poněkud vzpurného Gala, si k nám 
v kampani už také nenašel cestu. Do 
hratelné strategie titulu zase chybí 
možnost správy vlastní usedlosti nebo 
taktické vedení formací jednotek. Re- 
petitivnost guestů, absence jakýchkoli 
puzzlů a příliš jednoduchý vývoj posta- 
vy pak odradí i ty nejodvážnější opti- 
misty od označení RPG. Nemastný ne- 
slaný výsledek kombinace zmíněných 
aspektů zamrzí o to víc, že stačilo jen 
oživit dialogy, zpestřit zadávané úkoly, 
přidat postavám pár atributů a umožnit 
vlastní výrobu jednotek, a mohli jste 


2ř 
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teď číst recenzi o výborné zábavě při- 
nejmenším na několik týdnů. 


Grafická stránka patří asi k největším 
kladům Celtic Kings. Členitý 3D terén 
pokrývají vydařené detailní textury, ob- 
jekty v krajině nepůsobí nijak rušivě 
a nepřehlednost vlivem předimenzová- 
ní jejich počtu také zůstala zapomenuta 
někde na dně zásuvek vývojářských 
ponků, Podoba jednotek jak z hlediska 
barevné palety, tak tvarů postaviček 
a věrohodnosti animace jejich pohybu 
dopadla téměř na výbornou, stejně jako 
zpracování budov. Tedy až na barevnost 
římské architektury, ale co bych nechtě- 
la, antika ani helénismus se nikdy stříd- 
mostí moc nevyznačovaly. Rozlišení 
vrozmezí od 1024 x 768 do 1600 x 1200 
uspokojí asi i nejnáročnější detailisty, 


w £ mw 
zupomeňte nu kázeň 


Slušný moderní člověk, omezovaný od útlého 
dětství společenskými konvencemi, si podvě- 
domě spojuje historickou strategickou hru 

s taktickým rozmisťováním jednotek, využí- 
váním jejich předností proti slabinám nepří- 
tele, hrabáním se v několika typech formací 
a s podobnými zvrhlými radovánkami fana- 
tických vojevůdců. Když ještě přihlédneme 

k faktu, že autoři zasadili děj do prostředí, 
ve kterém se to jen hemží Římany, museli 
bychom každou jinou alternativu považovat 
za trestuhodné mrhání potenciálem. Ještě, že 
je pro mě cokoli jen vzdáleně připomínající 
konvence (o slušném moderním člověku ra- 
ději pomlčím úplně) španělskou vesnicí a vy- 
chytralci z vývojářských společností si na mě 
jen tak nepřijdou. Agresivitu vojska nelze 
nastavit vůbec a u formací máte na výběr 
jen ze tří typů. Ono je to ale stejně jedno, pro- 
tože jak nepřítel, tak vaši bojovníci postrádají 
jakoukoli kázeň a i sebemenší bitka se po 
pěti sekundách zvrhne v nepřehlednou řež, 
ve které se lučištníci slepě vrhají do kontakt- 
ního boje se vším, co se hýbe, a lehká jízda 
se s vervou žene na hroty kopí těžké pěchoty. 


Rímané v : 
pohroma jako luffá 


Přes veškeré snahy přemluvit nabídky 
v nastavení se vždy ocitnete na mapě sami. 


jen si ten nejkvalitnější obraz bude nut- 
né vychutnat pouze za pomoci datapro- 
jektoru, případně řádně zakřiveného 
skla umístěného před monitorem. 

Pokud ihned po spuštění hry zavítá- 
te do nastavení a zaškrtnete vypnutí hu- 
debního doprovodu, vůbec neprohlou- 
píte. Motivů zde totiž naleznete žalostně 
málo, jsou neuvěřitelně krátké a snad 
ještě nepochopitelněji odfláknuté. Ná- 
zvy zvukových souborů se sice snaží 
nahodilým obětem namluvit, že obsahu- 
jí keltskou hudbu, ale jejich zvuk je oka- 
mžitě přistihne při nehorázné lži. 


Bulhaři prostě musejí mít vždycky něco 
extra. Už jim nestačí nadšeně kývat hla- 
vou na otázku, na kterou by příslušník ja- 
kéhokoli jiného národa reagoval zuřivý- 
mi protesty, teď navíc přisoudili výrazu 
„samostatný scénář“ vlastní, zcela nový 
význam. Ona samostatnost je zde totiž 
propracována do takových detailů, že 
i přes veškeré snahy přemluvit nabídky 
v nastavení se prostě vždycky ocitnete 
na mapě úplně sami a kromě několika 
vlků a Teutonů, kteří se odmítají vzdalo- 
vat od pohodlně zařízených stanů, vás tu 
nebude vyrušovat už vůbec nic. Přijde 
vám to poněkud nelogické? Nejste sa- 
mi, i přes možnost volby přítomnosti taj- 
ných průchodů, starobylých ruin ukrý- 
vajících vzácné artefakty nebo dokonce 


nastavení ročního období se to bez pro- 
tivníků prostě hrát nedá. 


Jedinou záchranou pro tuto nepříliš vy- 
dařenou hru by mohl být přiložený edi- 
tor. Vedle jednotlivých misí si totiž lze 
vytvořit i celé dobrodružství, a protože 
titul ztrácí na kvalitě především díky 
prázdným mapám, stereotypnímu pobí- 
hání mezi jednotlivými vůdci osad a pl- 
nění jejich stále stejných výmyslů, se vy- 
vážené zpracování slušného příběhu 
spolu s vtipnými texty může na zábav- 
nosti projevit nemalou měrou. Nedoká- 
žu si ale představit nadšence, jenž se 
pustí do editace kampaně u hry, kterou 
musí zákonitě považovat za propadák. 
Gef 
02G0298 


© něco mezi adventure, 
RTS a RPG 

* zanechaný svému 
osudu v půli cesty 

* o Galech a Římanech 


* ani RPG, ani RTS, 
ani adventure 

* poutavý příběh 

* ničím, co by vás 
nenechalo v klidu 
usnout 


Výrobce: Haemimont « Vydavatel: Strategy First « Minimální konfi- 
gurace: PlI 400, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 500 MB « Doporuču- 
jeme: PIII 800, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB « Multiplayer: 
ano * 3D akcelerace: D3D * Internet: wwwhaemimont.com/cel- 


tickings 


: Chybělo opravdu málo, aby 
z Celtic Kings byla vynikající strategie, 
u je až k neuvěření, co všechno může 
mít tohle „málo“ ve finále za následek. 
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7 DABINŮ 


pulty v plně lokalizované verzi, která si rozhodně za- 


T itul Disciples II se zásluhou CD Projektu dostal na naše 
slouží pár řádek pozornosti. 


Vzhledem k vydařené podobě mluveného slova v anglickém 
originále nebylo asi zrovna snadnou záležitostí udržet odpovídají- 
cí kvalitu i u českého dabingu, přesto však výsledek dopadl téměř 
na výbornou. Ďábel tady zní stejně odporně jako v původní verzi 
a český trpaslík se stejně jako jeho anglický kolega vehementně 
hlásí o svou flašku kořalky. Překlad příběhu na jednu stranu (hlav- 
ně díky výbornému namluvení) vypadá velmi slibně a je psaný 
přesně v tom stylu, jaký byste čekali od temné fantasy, kde se vše 
točí okolo démonů a nemrtvých. Na druhou stranu občas právě ta- 
dy narazíte na větičku, jejíž smysl zahaluje tajemství i po několiká- 
tém přečtení, v lepším případě zní poněkud těžkopádně. 

Samotným in-game textům pak poměrně slušný standard kva- 
lity kazí sem tam pro mě zcela nepochopitelně se vyskytující obra- 
ty stylu „zbudovat stavbu“ a v několika případech chybějící pro- 
měnná na začátku odstavce právě zobrazeného dialogového okna. 

Celkově však nelze než konstatovat, že i přes uvedené drobné 
nedostatky se Disciples II dostalo pečlivé práce lokalizačního týmu, 
jejíž výsledek se směle může měřit s kvalitou anglického ornginálu. 


Gef 
a 0 y Ň Výrobce: Strategy First 
3 Ů Česká lokalizace: CD Project 
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aneb JAK TO SLYŠÍ GAMESTAR 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


B 


Ň 

R 

N 
N 
N 
a 


venturou na PC. Řadu hráčů přivádělo k šílenství „toporným“ engi- 

nem, který ale všem ostatním a zejména pak milovníkům špičko- 
vých hororů vynahradilo působivou temnou atmosférou. Právě na ni měl 
kromě zvukové složky velký podíl brilantní dabing. S vydáním hry nejedna 
citlivá hráčská duše tmula, aby proboha nikoho nenapadlo hru lokalizovat 
do češtiny, neboť s ohledem na tehdejší rozpočtové možnosti domácích 
studií by takové dobrodružství nedopadlo dobře a zcela jistě se nevyrov- 
nalo originálu. Právě v něm si totiž hru vychutnáte nejlépe. 


D“ od nenápadných Terminal Reality bylo nejneobvyklejší akční ad- 


Noctume není jen plné dekadentních symbolů, černé magie či útoků pe- 
kelných sil. Velké kouzlo si uchovává díky nápaditým, „dospělým“ a profesio- 
nálně namluveným dialogům, okořeněných řadou vtipných i sarkastických na- 
rážek mezi nespočtem nevšedních postav. Terminal Reality zvolili systém, kdy| 
jeden dabér z patnáctičlenného týmu namlouvá zhruba jednu až čtyři role 
(v jednom případě ale také jedenáct). Zásluhou perfektní režie a kvalitních vý- 
konů však nikdy nemáte pocit, že by se jediný hlas opakoval ve hře vícekrát. 
Každá z postav má svůj svébytný projev. Hlavní hrdina, tajemný agent Joshua 
Stranger ze speciální agentury na potírání negativních paranormálních jevů, se 
vyznačuje bezmála „bondovským“ akcentem. Jeho zastřený, hlubší a od afektu 
oproštěný hlas skvěle dotváří jeho charismatickou povahu, kterou hned tak ně- 
co nerozhází a v níž se zračí zkušenosti stejně jako odhodlání před zlem neutí- 
kat, ale potírat ho v každé situaci. 

Podobně působivě vás dokážou oslovit všichni jeho spojenci i nepřátelé, at 
už jsou jimi plukovník Habscomb z ústředí, s jehož suchým jednáním a vrásčitou 
tváří jde ruku v ruce zastřená dikce, astrální a opuštěným mužům hrůzu nahá- 
nějící sucuba či množství bizarních postaviček sluhů a stvůr. Vrcholem jsou nic- 
méně ve hře ženské hlasy. Už jenom ze šeptání upířích nevěst máte pocit, jako- 
by se vás kdesi na šíji dotkla ledová ruka. Nádherně se pak položila do své role 
Candise Evans. Ta namluvila Stran- 
gerovu profesní partnerku z prvního 
dějství, napůl člověka a napůl vam- 
pírku Svetlanu Lupescu, jejíž hlasový 
odstín si i v těch nejnebezpečnějších 
situacích uchovává šarm magické la 
femme fattale. 


90), 


Ivan Šiler 


Výrobce: 
Terminal Reality 


k rack ří 33 


č nebyla realtimová strategie S. W. I. N. E. v době svého vzniku 

nikterak zvlášť hypovaná, stala se jedním z nemnoha milých 

překvapení a hrou, která se dočkala ocenění u novinářské 
i herní veřejnosti. Tento titul se sice zabývá válkou, ale vše bere s nad- 
hledem a humorem -— jedná se totiž o bitvu mezi prasaty a zajíci. 


Hlavní devizou této hry tak není propracovaná taktika, autentické bo- 
jové stroje a široké vojevůdcovské možnosti, ale především vtipná a origi- 


české herní historii se Mafia může zcela jistě pochlubit asi 

i ' tou vůbec největší produkcí a reklamní kampaní, jaké se kdy 

u nás počítačovému titulu dostalo. Logicky se tak zdálo, že 

každá její součást bude automaticky ošetřena s co největší péčí 

a profesním zaujetím. Její český dabing však zdaleka netrpí takovým 

perfekcionismem, jakého se dostalo grafickému zpracování nebo 

scénáři, přestože český překlad je trefný a stylové vyjadřování ma- 
fiánů působivé. 


Odpůrce drsných výra- 
zů hra zaskočí — je jich tu 
nespočet, ale autorům slou- 
ží ke cti, že se, podobně ja- 
ko v kvalitní filmové gang- 
sterce, vyskytují v pravou 
chvíli na správných mís- 
tech. Některé postavy, ze- 
jména mužské, jsou typově 
obsazeny s citem. Roli Tom- 
myho namluvil „tomsovský“ 
lamač ženských srdcí Ma- 
rek Vašut a stejně jako jiný 
Bose Petr Rychlý (v roli Paulieho) se s ní vyrovnal velice dobře. Hor- 
ší je to ale s jejich ženskými protějšky. Ty při svých vstupech působí po- 
někud afektovaně. V podání jinak talentované Lindy Rybové se ze Sarah 
stala očividná hysterka. Vlézt s ní do postele se tak jeví být nebezpečněj- 
šíiz jiny ých než jen ve hře zmíněných pragmatických důvodů. Režie mo- 

ější — například usměrňovat herce tak, aby v ně- 


nální zábava. Úsměvné- 

mu ladění samozřejmě 

odpovídá nejen grafické 

zpracování, ale zejména 

namluvení jednotlivých 

aktérů. V tomto směru je 

velice povedená jak 

anglická verze, tak kompletní česká lokalizace. Agresivní armádu prasat 
vede tlustý generál Chrysopras, který stejně jako jeho podřízení působí 
dojmem germánského válečníka, a to nejen typickým německým přízvu- 
kem, ale také svojí arogancí a povýšeností. S tou se můžete setkat již při 
jeho úvodním projevu, který je parodií na fanatická vystoupení temné po- 
stavy světové historie — Adolfa Hitlera. Naopak zajíci působí svými slovy! 
(ale i skutky) spíše mazaně a vychytrale. Ušatí vojáci mluví s téměř rozto- 
milým francouzským přízvukem, a jsou tak skvělou protiváhou ke stroze 
působícím poněmčeným vepřům. Je velice potěšitelné, že český dabing 
je svojí atmosférou velice podobný anglickému namluvení, a nepůsobí te- 
dy jako nedostatek, na nějž si u některých jiných lokalizovaných titulů hrá- 
či někdy stěžují. Naopak, vepři a zajíci mluvící česky s německým, re- 
spektive francouzským akcentem mohou pobavit i hráče mladší nebo 
méně zdatné v angličtině, jelikož ti si tak v klidu a bez slovníku v ruce mo- 
hou vychutnat spoustu vtípků a povedených hlášek, které titul S. W I. N. E, 
odlišují od početné rodiny vážně pojatých válečných strategií. 


Jiří Sládek| 

Výrobce: Stormregion 

0 y Česká lokalizace: 
0 Dynamic Systems 


kterých momentech nepůsobili zbytečně unyle, což je poměrně zásadní 
nedostatek, kterého si nicméně u anglicky namluvené hry běžně nevšim- 
nete. I tak však ještě tato část dabingu nedopadla nejhůře. 

Velkým problémem jsou ovšem technické chyby. Odhalíte je hned na 
začátku, kde v pozadí namísto klasických ruchů ulice a trhaných vět ko- 
lemjdoucích uslyšíte náhle podivně zrychlený zvuk. Ducnete-li třeba bě- 
hem nějaké „stíhačky“ do paní na přechodu, dotyčná za vámi vykřikne ja- 
kousi zrychlenou zkomoleninu. Podobně reaguje třeba četník, co vás 
zatýká, nebo gangsteři, kteří vás napadnou. Později se tento nešvar sice 
na chvíli vytratí, ale dříve či později se zase opakuje. Popravdě řečeno, 
moc nechápu, jak se takováto chyba mohla dostat na CD s prvotřídní 
hrou, která útočí na nejvyšší světové mety. Ale na druhou stranu, měli jste 
někdy doma DVD české výroby? A fungovalo vám všechno v menu? Inu, 
my Češi jsme už prostě takoví.. 

Ě PFish 
0, Výrobce: 
0 Illusion Softworks 


B 2002 


w SW 


V | Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
"7 i recenzovány. jsou ny ze pití za žebříčků peso vn za M on rok podle hodnocení 


akční 


0d říjnového čísla GameStaru jsme Da ut „Tak naposled: kam ukryl Ali Baba 
se rozhodli obnovit čtenářskou soutěž připravili opět na základě čt svůj poklad? Mluv!“ 
0 nejlepší herní screenshot měsíce 
V průběhu hraní častokráte narazíte 
na zajímavé momenty plné komic- 
kých a někdy až absurdních situací 
a někteří z vás projevují přání podě- 
lit se o ně jak s námi, tak s ostatními 
čtenáři. Proto neváhejte, a jakmile 
na něco kulišáckého ve hře narazíte 
ihned to vyblejskněte, uložte (např 
£ pomocí programu Capture Profes- 
sional, který naleznete na našem 
CD) a pošlete na e-mail na adresu 
gsdopisy Oidg.cz. Z příspěvků vybe- 
reme ten nejoriginálnější, jehož autor 
bude odměněn počítačovou hrou 


Alone in The Dark: The New Nightmare 


Dragon Riders: Chronicles of Pern 


Atlantis III: Nový svět 


Darkened Skye 


Project Eden 


Polda 4 


Simon The Sorcerer 3D 


Alfred Hitchcock: The Final Cut 


0 


Harry Potter and the Sorcerer's Stone 


Pohled redaktoru 


V této rubrice představujeme opět na přání 
čtenářů naše redaktory a autory. Činíme tak 
diskrétním nahlédnutím do zákoutí jejich 
hráčské mysli a částečně i do soukromí. 
Dnes se na herní svět poprvé podíváte okem 
neudolatelného a oblíbeného L. P Fishe. 


Top 5: System Shock 2, Deus Ex, AvP2, 
Tropico, Unreal Tournament 


kdy končí u naprosto zběsilých amorálností. 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


NHL 2002 


NHL 2003 


FIFA 2002 


RTL Skispingen 2002 


Mat Hoffman's Pro BMX 


2002 FIFA World Cup 


Agassi Tennis Generation 2002 


UEFA Challenge 


Virtua Tennis 


V roce 1995 jsem navštívil jednoho svého pří- 
tele. Usadil mě do obývacího pokoje, nalil mi 
gin s tonikem a odešel do pracovny. Hodinu se 
pak neukazoval — pouze z jeho pracovny se 
ozývaly výkřiky typu: Chcípni svině nacistická! 
Byl jsem zmaten, a tak jsem nakoukl — a když 
jsem zjistil, že nejde o mučení skinheada, ale 
o počítačovou hru Doom, taky jsem si to zku- 
sil, A odešel jsem až druhý den odpoledne. 


Takové, které mi umožňují dostat se jinam z to- 
hoto světa. Rád se změním v superagenta 
v Deux Ex nebo vetřelce v AvP. Co se pak tý- 
ká jejich charakteru, zejména jde-li o zachyce- 
ní části nějaké reality, mám rád hry s nadhle- 
dem, jako je třeba Tropico. Ale obecně bych to 
s realističností her nepřeháněl, protože to ně- 


F] 2002 
Grand Prix 4 


Moto GP: Ultimate Racing Technology 


Rally Trophy 


Moto Racer 3 


Flight Simulator 2002 


Independence War 2: Edge of Chaos 


1-2 Sturmovik 


Comanche 4 


Jane's Attack Sauadron 


Nehraji nic, kde se objevují rytíři, staří čarodě- 
jové, víly, bubáci a podobné směšné figurky. 


Mám dojem, že nijak zvlášť. Stejně jako filmy, 
knížky, hudba. Takže vlastně asi hodně. To je 
ale inteligentní odpověd, že? Skoro jako otázka. 


Největší průšvih je, že výrobní náklady her 
jsou stále tak vysoké, že v podstatě neexistuje 
produkce nezávislá na velkých distributorech. 
Tím pádem přicházíme o tu nejzajímavější 
část tvorby — hry vytvořené jen tak pro zábavu, 
pro sebe. Celý tento průmysl je tak usměrňo- 
ván obchodníky a marketingovými pracovníky, 
což je neštěstí, protože tito lidé nemají ani fan- 
tazii, ani jakékoli zábrany. 
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značkových počítačů DXT ve | 
srovnávacích testech | 
odborných časopisů dávají 
záruku plně optimalizované- 
ho profesionálního produktu 
s vynikajícím poměrem 
cena/výkon. Udělená pres- | 
|i tižní ocenění Chip tip čer- 
venec 2001, PC World Top 
jj Produkt, Score doporučuje či | 

Tip počítač pro každého po- | 
tvrzují profesionalitu, zku- | 
šenost i odbornost celého | 
týmu vývojového oddělení al 
| systémových inženýrů. 


+ V současné době 
nejvýkonnější sestava 
v našich TOPech. 


x Zlín 
Jňava © mg“ / 
B ún. Hradiště 


jšímu 
počítači v testu udělit 
ocenění o. 
CHIP 7/2001 PCWORLD 9/2001 
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jždý počítač prochází náročnými výstupními testy s maximálně vyladěným BlOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 


DXT WORKSTATION+ | DXT INTERNET 2002 | DXT STAR 2010 


VIA C3 1 Giga Pro AMD Duron 1,2GHz || AMD Ahlon XP 1700+ 

CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní || CPU cooler aktivní 

MB 787 CLMR VIA VT 133 MB ECS K7SOM/841LM | MB ECS K7VTA3B DDR 

128MB SDRAM DIMM SiS740 | v1aKT333 

HDD Seagate 40GB Ultra ATA || 128MB SDRAM DIMM 

FDD Sony 3.5" HDD Seagate 40GB Ultra ATA. || ADD seanste 40GB 7200 

VGA VIA 8MB 64bit 3D FDD Sony 3.5" | pap 

SB 16bit 3D stereo sound VGA 3D 730 64MB int. || FDD Sony 3.5 

Faxmodem ActionTec 56kbps SB 16bit 3D stereo sound || VGA GeForce 2 64MB TV 

LAN 10/100 Mb/s Faxmodem ActionTec $6kb || SB 16bit 3D stereo sound 

Case miditower ATX 200W LAN 10/100 Mb/s sE | CD-ROM Aopen 52x 

|| Case miditower ATX OV | Case miditower ATX 495 M 5 
13.790,- | 


9.89 


PRO KAŽDÉHO 
DA RER 


DXT 
€SSIC LINE 


SoPH 0026- | +890,- | SopH 12.066- 0- | oo e02a,- 
DXT BLUE LASER | DXT XP FREEDOM DXT MANAGER 


Intel Celeron 1,7GHz 
CPU cooler BOX 
MB Lite-On nA-120/N S478 


| 
AMD Athlon XP 1900+ | Intel Pentium 4 2,4GHz 
CPU Cooler Super Silent || CPU cooler aktivní 
| 


MB Microstar KT3 Ultra Vla KT333 || MB Microstar MSI 645E MAX 24 E: 


256MB DDR PC2100 266MH 256MB DDR PC2100 266MH: 
HDD Seagate 60GB 7200. Za || 256 DDR PC2100 266MHz 
FDD Sony 3.5“ 


VGA Intel Extreme Graphics 


NEJKRASNEJSI 


SMAS nam | 17ulionrcovo DÍ N Fiyánm 
HDD 40GB 7200 KB COMPAO . = Case miditower ATX 250W 
tuning line 


FDD Sony 3.5" HDD Maxtor 80GB 7200 ATA133 


VGA Hercules 7500LE 64MB TV | FDD Sony 3.5" 

py ro p: 54 || VGA Hercules 7500LE 64MB TV 
o x 

Faxmodem ActionTec 56kbps | pobsicí pos 


|| Case miditower ATX 250W 
Cem || Case miditower ATX 250W 


DVD-ROM LITE-ON MYŠ GENIUS NET 
GeFORCE 464MB TV REPRO 200W 


n a Ah SoPAib.osa: 15.290,- | 2bpnZs016,- 18.890,- | 2oonžoz1a. 21.490,- JE 


= V PLET (©) DXT TURBO 3000 DXT LORD OF MEDIA | DXT TITANIUM 
NA H+H © | B) NY KO DD (©) AMD Athlon XP 2000+ E77 GT- | AMD Athlon XP 2100+ | Intel Pentium 4 2,4GHz 
| 


CPU cooler aktivní CPU Cooler Super Silent MB MSI 845E MAX2-L Skt.478 DDR 
MB Lite-On AA-280/N || MB Gigabyte GA-7VAXP KT400 — || 512MB DDR 266MHz Kingmax | 
256 DDR PC2100 266MHz 256 DDR PC2100 266MHz HDD WD 120GB 7200, 8MB cache 
HDD Maxtor 80GB 7200 ATA133 || HDD Maxtor 80GB 7200 ATA133 || FDD Sony 3.5" 

FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" || Hercules Radeon 8500 128MB DDR 
VGA GeForce 4 64MB AGP TV 
SB 16bit 3D stereo sound 
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VGA ATI 9000 VIVO 64MB DDR TV || Hercules DV Action DVD střižna 
Hercules DV Action DVD střížna || SB C-Media 5+1 Surround 

SB Live! 5.1 DVD Toshiba 16x48x 

DVD Toshiba 16x68x | CD-RW Teac 40x12x48x 


Ň Faxmodem ActionTec 56kbp: || Faxmodem ActionTec 56kbps 
Po- Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h Zastoupení též v SK Case miditower ATX £30W ja titanium design 300W 
PRAHA- Krymská 35, 101 00 Praha 10, Tel: 02/ 7174 2467, 69,88, fax: 02/ 7174 0124 = 2 7174 2467 Z K F 5 KA kA 
BRNO - Kamenná 1, 639 00 -Tel 05/ 432 495 96, 97, 94, fax: 05/ 432 495 94 = 5 43249 596 LAK M. 5547ře: 19.490,- | 2032006. 20.890,- | 2oPr2ees6- 99.090,- 


PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 -Tel.: 019/ 7455 388, 89, 90, fax: 019/ 7455 390 = 37 7455 388 
JIHLAVA - Havířská 22, 586 01 - Tel/fax: 066/ 733 16 73, tel: 0728/ 510 599 = 56 7331 673 


OLOMOUC - Kmochova 12, 779 00-Tel,/fax: 068/ 54 23 895, tel: 0604/670 310 = 58 5423 895 1 aš Pokán áBr KE POaK M SRSOMArABEX. (tat Pola Nara ' EA o: 
OSTRAVA - 28. října 215, 709 00- Tel./fax: 069/ 663 4908, tel.: 0608/ 758 481 = 59 6634 908 5, 1 11,3" barevný displej TÍ 12" aktivní bar. TFT 800x600 13,3" aktivní bar. TFT display 14,1" aktivní bar. TFT display 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, 400 21 - Tel./fax: 047/ 52 09 312, tel.: 047/ 52 09 421 = 47 5209 312 ní FDD 14" MB oeedné onbropenend Pokora op eorapdsovet 


KARLOVY VARY - Sokolovská 66, 360 06 - Tel./fax: 017/ 354 06 30, tel.: 0737/ 914 650 = 35 3540 630 VGA SiS «ME integrovená | JE CD-ROM 20x interní CD-ROM 24x Jaterní CD-ROM 24x interní 


ČESKÉ BUDĚJOVICE - Husova 109, 370 05 - Tel.: 038// 53 000 25, tel/fax: 038/ 53 000 96 = 38 5310 025 
LIBEREC - Husova 33, 460 01 - Tel./fax: 048/ 510 86 44, tel.: 0608/ 824 768 = 48 5108 644 
TÁBOR - Budějovická 543, 390 05 - Tel.: 0361/ 255 552, tel./fax: 0361/ 255 550 = 38 1255 552 
ČESKÁ TŘEBOVÁ - Dr. E. Beneše 1446, 560 02- Tel.: 0465/ 530 580, Tel.: 0777/ 842 443 = 46 5530 580 
ZLÍN - Vodní 453, 760 01 - Tel./fax: 067/ 7431 491, tel.: 0603/ 547 322 = 57 7431 491 
Nově od 1.9.- HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, 400 01 - Tel.: 0732/ 675 154 = 732 675 154 
UH. HRADIŠTĚ - Milíčova 467, 686 01- Tel./fax: 0632/ 556 949, 0604/ 270 787 « 57 2556 949 
Modrá telefonní čísla jsou platná po hromadném přečíslování v září 2002 


RAJHRACU VDXT COMPUTERS 


SB audio system ESS 1887 VGA SiS 4MB integrovaná VGA Intel SMB AGP integr. VGA Intel 8MB AGP integr. 

HDD 1,1GB Seagate IDE SB audio system ESS 1887 SB audio system 16bit 3D SB audio system 16bit 3D 

2x PCMCIA slot, touchpad HDD 4GB Seagate IDE, HDD 6,1GB Seagate IDE, LAN, — JÍ HDD 20GB Seagate IDE, LAN, | 

infra-port 2x PCMCIA slot, faxmodem 2x PCMCIA, touchpad, faxmodem S6Kbps,2x PCMCIA, | 
33,6Kbps, IR, Win 95, Liron bot. JÍ Win XP Home ed., Lion bat. touchpad, Win XP Home ed. 


SOUND CARD ŠÍ 


MD) 


r e dakc e x Zve 

| © w 
GameStaru er koma CR UK 
1. Warcraft III: 


L. Heroes of Might and Magic IV 
i l : 
Reign of Chaos 3 Warcraft III: 


2. Warcraft III: Reign of Chaos 
2. Neverwinter Nights 3. Grand Theft Auto III 
3. Grand Theft Auto III 4. Neverwinter Nights 


4, Age of Wonders II 5. Dungeon Siege 


L. Medieval: Total War 
2. Heroes of Might 2. The Sims: On Holiday 
and Magic IV 3. Warcraft HI: 
3. Op. Flashpoint: Resistance © Reign of Chaos 
4. The Sims: On Holiday © 4. The Sims 
5. Moto GP 6. 2002 FIFA World Cup 5. Grand Theft Auto III 5. The Sims: Hot Date 
6.F1 2002 7. The Elder Scrolls: Morrowind 6. Duke Nukem: 6. Sudden Strike I 
7. Zanzarah 8. The Sims: On Holiday Manhattan Project 7. Grand Thelt Auto IM 
8. Disciples II 9. SW Jedi Knight Il: 7. Operation Flashpoint 004 
9. Operation Flashpoint: Jedi Outcast 8. F1 2002 pv 
A olo ž dal ot Honor: 9, Half-Lite: Generation © A. Soldier ot Fortune [I 
ský 10. Soldier of Fortune I 10. Neverwinter Nights 


Resistance 
| 10. Grand Prix 4 Allied Assault 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. » ( Můj žebříček: 


jméno a příjmení 
ulice, číslo 

PSČ, obec 

věk 


soutěžní otázku: 
Jakou hru byste si chtěli zahrát na svém mobilním telefonu? 


o o = = = 
Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, HI ji vyh j I 
AES asujte a vyhrajte. 


Navýšení stran nám umožnilo splnit i jedno 
z mnoha vašich přání — rozšíření rubriky Do- 
pisů. Největší prostor jsme v tomto čísle vy- 
hradili především ohlasům, které chodily 
v nejhojnějším počtu a nepochybně se za- 
sloužily o nejvýraznější změnu ve struktuře 
GameStaru za poslední období. Právě na zá- 
kladě přání většiny z vás bude od tohoto čís- 


nat U -p — orné 


Plná hra: GAZY OBSIONET Dema: maustry oant D. neocRON 


GameStar 


Warcraft III 


Velkolepý příběh o nástupu temných sil 


o 
nighis 


Staňte se 
pány jeskyně 
v dokonalém RPG 


la vycházet časopis se dvěma klasickými CD 
přílohami a jednou za čtvrt roku — jak věří- 
me — s nadprůměrnou plnou hrou. Stejně tak 
jsme vyslyšeli „hlas lidu“ v případě rubriky 
PlayStation, kterou jsme v GameStaru na ně- 
jaký čas pozastavili, než pečlivě zvážíme její 
význam pro další budoucnost časopisu. 
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GameStar mám předplacený už téměř rok, 
a tak mi neušla anketa ani diskuse na téma 
„Osud plné hry“. Nevím, jak tomu bylo 
u ostatních čtenářů, ale mě — a se mnou i dal- 
ší členy naší rodiny — jste postavili před velmi 
zapeklitý problém. Ono je totiž těžké rozhod- 
nout, jestli se vzdát plné hry v každém čísle, 
nebo ne. A tak se vás chci zeptat: Nešlo by 
dát plnou hru třeba čtyřikrát do roka? Obá- 
vám se totiž, že pokud by plná hra byla jen 
jednou v roce, bylo by to buď něco, co by mě 
moc nebavilo (například auta nebo fotbal), 
nebo taková „pecka“, která by na mém počí- 
tadle (AMD K6-2 500) vůbec nešla spustit. 
Kdybyste např. do každého třetího čísla dali 
hru jako Earth 2150 nebo Slave Zero a do zby- 
lých čísel dvě CD s demy, programy i videi, 
pak byste mě a určitě i část dalších čtenářů 
potěšili. A ještě bych vás chtěl požádat o radu 
— mám v anketě zatrhnout zrušení plné hry, 
nebo ne? Vím, že tu anketu vyplňuji já a ne vy, 
ale co mám dělat s takovýmhle názorem, 
když v anketě jsou jen políčka ANO a NE? 
Nakonec bych vám chtěl popřát hodně elánu 
do další tvorby skvělého herního časopisu. 
Váš čtenář Tomáš Trnka, Lhenice 


Děkujeme Tomáši za přání! Čtenářů, kteří se 
snaží ať již vědomě či nepřímo řešit naše 


zL, 


problémy s námi, si velice vážíme, neboť 


nám tím čas od času usnadní nejedno zásad- 
ní rozhodování. je tomu tak i v případě plné 
hry, kdy jsme na základě průzkumů a ohlasů 
přistoupili, jak doufáme, ke zdravému kom- 
promisu. Již od tohoto čísla jsme zvolili prá- 
vě takový, o němž se zmiňuješ, čímž končí 
i tvé dilema, jakou kolonku zaškrtnout. 


Co znamená L. P? 


Ahoj GameStar, zdravím celou redakci super 
časáku. Chci vám napsat svůj názor na téma, 
které je asi poslední dobou nejdiskutovaněj- 
ším — plné hry v našem časopise :0) a přidám 
ještě pár otázek. 

1. Myslím si, že plná hra být v časopise ne- 
musí. Mě by postačilo jedno CD narvané 
demoverzemi, ale spíše bych uvítal add- 
-ony, češtiny a freeware. Kdybyste ale dali 
dvě taková CD, tak bych se nezlobil :0). 
Upřímně vám řeknu, že hry za moc nestojí. 

2. Zvýšíte počet stránekna dopisy? 

3. Hlasuji pro zrušení PS2 — zabírá zbytečně 
moc místa. 

4, Co znamená to L. P u Fishe? 

5. Musím pochválit skvělé návody. Jsou pře- 
hledné a líbí se mi váš systém tipů. 

Tak to je asi všechno, přeji hodně zdaru do 

dalších čísel. 

Ahoj Honza 
raperwolf(Aatlas.cz 


Ahoj Honzo! 

V první řadě děkujeme za pozdrav a nyní ja- 
ko super-čtenář přijmi naše odpovědi: 

I. A co říkáš verzi posledního čísla. Dobrý? 
2. Ano, stalo se. 

3. Ještě uvidíme... 


dopis mě 


Vážená redakce GameStaru, 

chtěl bych vám poděkovat za vynikající časo- 
pis. Dostal se mi do ruky náhodou, jako bo- 
nus při koupi nového mainboardu. Během 
sestavování mého nového compu, hlavně bě- 
hem „rychlé“ instalace „„okenního operační- 
ho systému“, jsem přelouskal téměř celý GS. 
Nestačil jsem se divit, jaký krásný a hlavně 
přehledný časopis se mi dostal do rukou. je- 
likož jsem se stal čerstvě otcem a před touto 
šťastnou událostí jsem kupoval časopis Level 
a Score, musel jsem se rozhodnout pro jeden 
z nich. Level má rychlé recenze, ale pro mě 
zcela nepochopitelně začal testovat mobily — 
a na to jsou jiné časopisy. Score má dobrý 
hardware, ale jinak nic moc. Oba dva však 
mají dvě věci společné. Za prvé neuvěřitelně 
rozmatlanou grafickou úpravu a za druhé se 
navzájem osočují v listárně a taktéž nehoráz- 
ně pomlouvají GameStar. Musím říci, že zce- 
la neopodstatněně, GS je podle mého názoru 
nejlepším herním magazínem u nás. Ale 
abych jen nechválil: nevyzdvihujte tak Athlon 
XP. Měl jsem PIII 800 MHz, poté jsem se 
rozhodl pro Athlon XP I700+, který je sice 


4. Kdo to uhádne, obdrží od nás plnou verzi 
počítačové hry. Zatím dáváme na výběr: 
long playing fish — dlouhohrající ryba 
(ivan), letící puk (E. A. Severin), léta páně 
(opět Karol Wojtyla). 

5. Je to naše cenná deviza, nicméně čestně 
přiznáváme, že se jedná o výsledek spolu- 
práce s našimi zahraničními kolegy. Sami 
bychom tak široký okruh návodů a nadto 
V takovémto rozsahu dokázali vlastními si- 
lami asi jen těžko zpracovat. 


9? 


Dobrý den! Právě jsem dočetl GameStar 
č. 43/2002. Mimochodem super číslo. Jen tak 
dál, ale'— kvůli tomu nepíšu. Chtěl bych říci 
svůj názor na plné hry. Také vnímám posled- 
ní dobou možné stupidní plné hry, nejen 
u vás, ale i u konkurence. Ukázkou je hra Cra- 
zy Designer. No fuj! :-( To je pro malé děti, ale 
každému se líbí něco jiného... 

Nicméně, po přečtení dopisu jednoho čtená- 
ře (Cesta), který tvrdil, že na CD je příliš 
mnoho modifikací atd., jsem se málem zhrou- 
til! V tom s ním nesouhlasím — považuji je to- 
tiž naopak za prospěšné hlavně pro ty, kteří 
se chystají vstoupit do on-line světa her, ale 
brání jim v dnešní době příliš velká obsáhlost 
těchto módů (kolem 50 MB a více). 

Ale zpět k plným hrám. Osobně si GS koupím 
i bez plné hry. Nezrušil bych ovšem druhé 
CD. Na toto CD bych umisťoval více videí, 
dem, updatů a zajímavých free prográmků + 
ovladače. 
Plnou hru ano, ale pouze jednou za čtvrt roku 
neboli 4x za rok, aby bylo možné (alespoň 
teoreticky) ušetřit více peněz na lepší tituly. 


výkonný a levný, ale strašně hřeje a chlazení 
je hlučné jako vysavač. Proto jsem se také 
vrátil k Intelu, tj. P4 1,7 GHz. Ještě bych na- 
vrhoval více stránek a hlasování čtenářů o za- 
chování plné hry. Jinak jste super, jen tak dál. 
Na závěr mého dopisu bych se chtěl omluvit 
korektorce, jelikož má čeština, ač se za to 
hluboce stydím, není na vysoké úrovni. 
Daniel Urban 


Děkujeme Danieli za váš dopis, který 
z naší strany asi opravdu nepotřebuje 
žádný další komentář. Snad jen — pokusi- 
me se vás do budoucna nezklamat — pl- 
nou hru vám sice od tohoto čísla nabíd- 
neme jednou za čtvrt roku, ale to jen 
proto, abyste z ní vy i ostatní čtenáři měli 
o to větší užitek. Přejeme hodně štěstí, 
zdraví a aby vám váš potomek dělal ra- 
dost, ať již vyroste na GameStaru, nebo fil- 
mech Davida Lynche. 

Srdečné pozdravy zasílá redakce! 

P S.: Není třeba se omlouvat, váš písemný 
projev je rozhodně nadprůměrný (pozn. 
korektorka). 
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Ještě mám trochu času, a tak budu trochu pro- 
pírat vaše redakční rubriky. Opravdu si myslí- 
te, že hudba patří do herního časopisu? Nic 
proti Kateřině nemám, ale nebylo by užiteč- 
nější nahradit její rubriku linky na zajímavé in- 
ternetové stránky, jež se netýkají pouze her? 
Recenze na PS2 mi nevadí, recenzujte oprav- 
du pecky a ne každou hloupost (to není vý- 
hrůžka, pouze rada). Hardware je kvalitní. Ale 
- věnujte se více on-line činnostem. Je to „IN“! 
Nemám dalších výhrad k vysokému standardu 
vašeho časopisu, který hodnotím jako celek. 
Poslední odstaveček věnuji malému osobní- 
mu dotazu. Chtěl bych se vás touto zeptat, zda 
bych mohl napsat recenzi na HalfLife mód 
Day of Defeaf? Mnoho lidí se tomuto módu vy- 
hýbá. Tak trochu i autoři/recenzenti v časopi- 
sech na českém trhu. Všude se hovoří pouze 
o Counter-Strnku, ale osobně si myslím, že 
právě DoD je tím pravým on-line akčně/taktic- 
kým skvostem. CS jsem zkoušel, ale nic mi to 
neříkalo. Všude „Bannyhopping" a podobné 
figle. CS by se měl hrát jako týmová hra, ale 
v mnohých hrách se to zvrhe v deathmatch 
(teď nepopisuji klanové hry)! A to je škoda, 
protože to celý systém degraduje. 
Pokud odpovíte, napište, v jakém formátu to 
mám poslat. Zda i s obrázky, nebo jen text. 
Za odpověď předem děkuji. 
S pozdravem Manly Guy 
Ondřej Průcha, oprucha©Yvolny.cz 


Zdravíme, Ondřeji! 

Co se týče causy „plná hra v časopise — ano, 
či ne?“*, je tvůj názor v současnosti přesným 
odrazem smýšlení většiny našich čtenářů. 
A protože se i my domníváme, že by taková- 
to ozdravná kůra GameStaru prospěla, roz- 
hodli jsme se už déle neváhat a bezezbytku ji 
zavést. Od tohoto čísla by ses tak měl pro- 
střednictvím našeho časopisu těšit ze dvou 
pokud možno co nejlépe ošetřených CD dis- 
ků a následně jednou za čtvrt roku opravdu 
solidní plné hry. 

K tvému autorskému úsilí pak dodáme jen 
toliko. Líbí se nám tvoje důslednost a pozor- 
nost. Pokud nebudeš litovat času ani náma- 
hy, rádi si recenzi přečteme. Nemůžeme sice 
bohužel zaručit, že ji nakonec také vytiskne- 
me, ale určitě by byla chyba, kdyby ses o to 
alespoň nepokusil. Pokud bychom totiž nao- 
pak tvoji recenzi uveřejnili, bylo by to určitě 
příjemné překvapení pro obě strany a možná 
i začátek jedné spolupráce... 


v 


Tož jsem se rozhodl vám napsat kritický do- 

pis. Nebudu rozpitvávat časopis od úvodu po 

obsah CD, i když bych mohl (časopis je na- 
prosto nepřehledný), ale zaměřím se na rub- 
riku Dopisy. Tak jdeme na to: 

1. Zvětšit, zvětšit a ještě jednou zvětšit. Dvě 
stránky jsou žalostně málo. I Score má víc, 
nemluvě o Levelu — ten jich má klidně šest. 

a. Co si to dovolujete, vyhrazovat si právo na 
úpravu textu. Žijeme ve svobodné zemi se 
svobodou slova, takže si nehrajte na cen- 
zuristy a ať ten ohavný text nad vaší e-mai- 
lovou adresou okamžitě zmizí. 


3. Proč uveřejňujete e-mailovou adresu va- 
šich pisatelů? Aby až otisknete můj dopis 
(pokud to uděláte), mi mohli napsat někte- 
ří, že jsem kvůli tomuhle textu totální idiot? 

No to je asi tak všechno. Není toho moc, ale 

stačí to. Udělejte s tím něco. Dopisy jsou dů- 

ležitá rubrika a tohle jsou důležité problémy. 
Davson 
David Einspigel (e-mail autora máme 
v redakci, avšak neuvádíme jej 
na základě jeho požadavku) 


Drahý Davsone! 

Ať už je tvůj dopis kritický více či méně, od- 

povíme ti na něj co nejdůsledněji. Tož tedy... 

I. Souhlasíme s tebou — i nám by výrazné 
rozšíření rubriky Dopisy přišlo vhod. Čtyři 
strany je ovšem maximum, které si může- 
me dovolit jen díky rozšíření počtu stran. 

2. Omlouváme se, ale „ten ohavný text“ ne- 
zmizí. A osvětlíme ti také proč. Úpravou 
textu se totiž v jeho případě nerozumí cen- 
zura, ale editace neboli ošetření stylistiky. 
Naši čtenáři jsou přirozeně sdílní, ale po- 
chopitelně vzhledem k jejich rozsáhlému 
věkovému rozmezí se ne každý z nich ještě 
dokáže vyvarovat jazykových chyb. Nechce- 
me je tedy tímto shazovat nebo jakkoliv ji- 
nak omezovat v psaní na adresu redakce 
jen proto, že na ně ještě ty nejdůležitější 
hodiny českého jazyka čekají. Slovem úpra- 
vy se tu rozumí buď kosmetické nebo pra- 
vopisné korekce, případně krácení textu 
vyškrtáváním zbytečných či opakujících se 
slov ve snaze každý text zpřehlednit a ze- 
stručnit (také proto, aby se dostalo na dal- 
ší ohlasy), nikoliv změnit jeho význam. 

3. Protože si na jejich uveřejňování ještě ni- 
kdo nestěžoval a také proto, že v minulos- 
ti jsme byli obviňováni z toho, že si pozi- 
tivní dopisy píšeme sami. Nechtěli jsme se 
hádat, a proto uvádíme e-maily jako nej- 
lepší důkaz zpětné vazby. Záleží na čtená- 
řích samotných — pokud si nepřejí svůj 
e-mail uvádět, vycházíme jim vstříc. 

Tak — skoro bychom řekli, že jsou problémy 

vyřešeny, co myslíš? 


Právo 


Jsem velmi rád, že dáváte svým čtenářům 
možnost volby. Zcela souhlasím s vaším ná- 
zorem na plné hry. Na stánku a při ovlivňová- 
ní nerozhodných čtenářů to působí značně 
efektivně, ale jinak je to ze 70 % k ničemu. Na 
druhou stranu hry, které jste již vydali, bych 
asi nikdy nezkusil a nepoznal. Díky vám mám 
teď rád Total Annihilation, a Slave Zero, War- 
gasm, Mortyri Heart of Darkness měly své 
kouzlo. Sice jsem si je zahrál a dohrál jen jed- 
nou, ale nelituji toho. Pokud se dozvím o dob- 
ré hře, jako je např. Soldier of Fortune II, 
mám ji do dvou týdnů po vydání doma, ale 
sehnat některé starší tituly je mezi kamarády 
trochu problém. Proto by mi stačila „pěkná“ 
hra 4x do roka. Návrh 1x kvalitní hra se mi 
zdá málo, protože co je kvalitní hrou, si ne- 
jsem jistý ani u právě recenzovaných novinek. 

Mějte se pěkně 

Petr Bartoníček 


Další velmi užitečný podnět a nyní už neje- 
nom do diskuse. Věříme Petře, že změnou 
strategie okolo plné verze hry vás v budouc- 
nu dostatečně uspokojíme. 


Dobré tipy! 
Zdravím GameStar. Ste naozaj super časopis 
a možno si vás predplatím. Najprv však mu- 
sím počkat, ako to dopadne s tým CD. Čo sa 
mňa týka, myslím si, že by ste plnů hru mali 
dávať do každého tretieho čísla, ale aby stála 
za to. Keby to nešlo, tak potom som za viacej 
strán GameStaru a druhé CD by mohlo byť 
zaplnené skinmi, mapami do Counter-Striku, 
filmy apod. Podla mňa to bude lepšie ako pl- 
ná hra, ktorú aj tak nehrám. 
Ďalej vám chcem poďakovať za tipy na GTA3. 
Velmi mi pomohli, hlavne tie posledné misie, 
Prajem vám vela ďalších a hlavne úspešných 
čísel GameStaru. 
P S.: Nemáte cheaty na hru Pharao alebo ne- 
viete, kde by som ich našiel? 

Michal Iceboy, iceboy(©post.sk 


Ahoj Michale! 

Zdravíme tebe i naše ostatní příznivce na 
Slovensku. Napiš nám, ako sa ti to takto po- 
zdáva! V tomto ohledu bude každý názor pro 
naši redakci velmi důležitý. Jinak cheaty na 
Pharao bys mohl nalézt třeba na serveru 
www.avault.com 


u 


GS je super časopis. Dříve jsem vás kupoval 
pravidelně, alé "někdy v roce 2000 jsem 
skončil, protože Level Se'mi zdál na mno- 
hem vyšší úrovni (alé'Co Si budeme namlou- 
vat — tam je pořád). Ničméně když jsem si 
během prázdnin zase GS koupil, nestačil 
jsemsé divit — máte nejlépe napsané recen- 
zé a nejlepší rubriku Hardware. To ostatní za 
moc nestojí (jak po Obsahové stránce, tak 
ico se grafické úpravy týče), ale to už není 
tak podstatné. 
Můj názor ha plnou hru — pryč s ní, je na- 
prosto na nic,pokůd to je hra, o kterou mám 
opravdu zájem, tak už jsem ji v 99 % dohrál 
před 3 nebo'i-více lety. Plné hry mě štvou 
u všech časopisů, je to nějaký divný zvyk 
z dob, kdy se herní časopisy začaly předhá- 
nět, kdo bude mít lepší plné hry — je smutné, 
že existují lidé, co časopisy kupují kvůli pl- 
ným hrám a ne aby si početli... 
Hudba — OK, ale zanedbáváte žánry jako tře- 
ba trance. 
PS2 — dokud nebude na světě funkční emulá- 
tor pro PC, je to ztráta místa. Kdo má doma 
PS2, kupuje si specializované časopisy. 
S pozdravem 
DrHans, drhans©Yeuropeonline.com 
drhans.jinak.cz 


Díky za rovný názor. Sice nás mrzí, že jsme 
se nestrefili tak zcela do tvého vkusu, ale 
chápej — většině čtenářů se líbí jak grafika, 
tak i většina rubrik, takže přistupovat k no- 
vým úpravám nebo výraznějším změnám na 
základě jednoho či dvou ohlasů se nám nezdá 
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právě odpovídající. I tak si ale jsme v mnoha 
věcech blízcí — zejména co se týče názoru na 
plnou hru nebo třeba v případě rubriky 
PlayStation. Sám tedy nyní posuď, jak jsme 
se problém jednoho či druhého vyřešili... 

P. S.: V čase psaní této odpovědi jsme se ne- 
mohli dostat na TVOU stránku! Copak...? 


Nazdar! GameStar si kupujem už od druhého 

čísla a vždy to bol mój najoblúbenejší časo- 

pis. No až teraz som sa rozhodol vám napísať. 

Budem teda písať v bodoch: 

1. Nový dizajn — fakt super. 

2. Letné dvojčíslo — ožehavý to problém; som 
proti všeťkými piatimi. Podla mňa je ne- 
zmysel (som predplatitel), aby som dostal 
o jedno číslo menej (teda menej o 68 strán 
a 2 CD - keď k tomu ešte pridáte hru ako 
Crazy Designer, dielo je dokonané). Takis- 
to „Dvojitá smršť recenzí“, ako sa hlása na 
obálke, je síce dvojitá, no do časopisu sa 
dostávajů aj recenzie na hry, ktoré sa horko 
ťažko dostanú cez páťdesiat. Takže tu sa 
treba zlepšit! 

3. Plná hra — táto otázka je asi ten najváčší 
dóvod, prečo vám píšem. Frekvencia hier, 
ktoré ma záujmu, je asi 1 z 5. Preto sa pri- 
kláňam skór k ich zrušeniu. Treba si vziať 
priklad zo zahraničných časopisov, ktoré 
často bez plnej hry vydržia. Zato ponúknu 
viacnásobný počet strán a 2 CD plné toho 
najlepšieho, čo sa ten ktorý mesiac objavilo. 

4, Multimédia — kludne móžu ostat. 

5. Hudba — som za, ale iba pod podmienkou, 
že sa trochu zmení zameranie (viem, že sa 
nechcete venovat mainstreamu, ale alter- 
natíva je aj niečo iné ako tanečná hudba). 

6. Web — niekto sa síce sťažoval na jeho di- 
zajn, ale mne sa páči. 

T. Suma sumárum - síce treba niečo zlepšit, 
ale stále ste bezkonkurenční. Vytrvat! 

Tak čau 
Camaris, camaris(Yatlas.cz 


Ahoj příteli! 

Myslíme si, že bude přehlednější, když na tvé 
body odpovíme v kostce: Koncept letního 
dvojčísla není ani nám úplně nejbližší, ale 
v tomto případě se jedná o vydavatelskou fi- 
lozofii, do které redakce může promlouvat 
pouze okrajově. Naproti tomu jsme s tebou 
ale zcela zajedno v otázce plné hry. Celému 
našemu týmu je přístup zahraničních časopi- 
sů velmi blízký — ostatně nejlépe to asi Ivan 
vystihl v jednom ze svých letošních úvodníků 
Z počátku roku. Je to i důvod, proč jsme ja- 
ko první nakonec opravdu přistoupili k vý- 
razné redukci vlivu plné hry na náš časopis. 
Stáváme se tedy nyní magazínem v pravém 
smyslu slova a věříme, že nový přístup 
k otázce CD příloh přinese užitek jak čtená- 
řům, kteří na nich postrádali lepší herní ser- 
vis, tak i všem těm, kteří ne vždy byli spoko- 
jení s kvalitou plné hry. 

V otázce recenzí s nízkým hodnocením chce- 
me ovšem pokračovat nadále. Myslíme si to- 
tiž, že naší povinností je nejenom vytvářet 
časopis dostatečně atraktivní neboli — jak ty 


zmiňuješ — nabitý peckami, ale v neposlední 
řadě také svému čtenáři posloužit a zorien- 
tovat ho na domácím i zahraničním herním 


trhu. A to třeba právě tím, že'ho skrze níz- 
ké hodnocení některého z titulů ušetříme 


nemilého finančního vydání za titul, který se 
navenek tváři zajímavě, ale ve skutečnosti je 
na tom přesně naopak. Právě to nám umož- 
ňuje recenzní rubrika. Pokud bychom v ní'to= 


tiž psali jenom o výrazných a úspěšných 


hrách, de facto bychom ji tím retardovali na 


neplacené reklamní stránky a zcela pohřbí | č 


její skutečný význam. 
Rubriky jako Hudba a Multimédia pak zástá“ 
vají na základě většinového zhodnocení ze 


strany čtenářů v normě, © jejich rozšíření 
neuvažujeme, a co přesně v rámci dramatur- 


gie hudby dojedná s Katkou Ivan, je zatím 
ještě otázka. Prosíme tedy tímto o malou tr- 
pělivost. 

Tak jako tak však děkujeme za přízeň a po- 
zornost, které se mám od tebe dostalo. Tvůj 
závěrečný pozdrav je nám mantrou! :-) 


Uctívaná redakce GameStaru! Napsat vám 
chci již delší dobu, ale až dnes jsem si na to 
při startu PC vzpomněl. 

1. Kobsahu CD 2. Občas mi ním připomíná- 
te teleshoping. Dokážete vychválit i tu nej- 
horší hru, která se dá rozjet i na dnešní 
mikrovlnné troubě. Často popíráte i starší 
redakce, které hru určily k zapomnění, vy ji 
vytáhnete z herního pekla a napíšete k ní 
„originální a atmosférická“. Lepší to bylo 
u starších GameStarů (občas videa, jindy 
přídavky k akčním hrám...), chtělo by to 
změnu. Čtenáři to pochopí a ocení, že to 
není jen další ozdoba pod lampu :-). 

„K redakci. Tvrdíte, že máte způsobilou re- 
dakci, ale pár přehmatů tu bylo — např. v ti- 
pech na Operaci Flashpoint byl James Ga- 
stovsky, jedna z hlavních postav hry, 
označen za „černého spojaře“! Anebo 
u odstavce o Combat Simulatoru 3 píšete, 
že MS FS 2003 nevyjde kvůli 11. září. Váš 
odborník na simulátory by mohl vědět, že 
vychází co 2 roky, takže další verze bude až 
v roce 2004. 

3. Hudba — proč nepřidat i filmy a knihy? Ty 

mají také spojitost s hrami! 

GameStar si kupuji od 2. čísla a píšu vám až 

teď. Proč? Udělali jste hodně změn k lepší- 

mu, ale vzali jste to, co GameStar odlišovalo 
nejvíc — členění. Škoda. A dva úvodníky... 
zbytečnost. Síla je ve stručnosti!!! 

S pozdravem a přáním mnoha úspěchů 
666san. C. Z. VA. F (CZech Virtual Air Force) 


D 


Ahoj neznámý virtuální letče! 

Děkujeme za milý, vtipný a pravdivý dopis. 

K tvým otázkám: 

I. Trochu se červenáme. Přiznáváme, že 
skloubit obchodní a redakční složky je ně- 
kdy pro redakci skutečný očistec. Nechce- 
me lidem Ihát ani je mystifikovat způso- 
bem, který je nám osobně, po vzoru tebou 
zmiňovaného teleshopingu, rovněž nadmí- 
ru odporný. K tomu, nad čím máme plnou 


kontrolu, se snažíme vždy přistupovat fér, 
nad tím ostatním se pak kontrolu i na zá- 
kladě nemilých zkušeností z poslední doby 
snažíme převzít. Zatím marně... 

2. Jejich autoři mají tedy od této chvíle o čem 
přemýšlet, nicméně pokud to byli jediné 
přehmaty za celou dobu jejich působnosti, 
pak si myslíme, že z toho nevycházejí za- 
se tak špatně, 

3 Ano, opravdu jsme o tom uvažovali, také 
| (proto, že E. A. Severin je svou skutečnou 
profesí zavedený domácí filmový kritik. 
Podle našich dosavadních zkušeností by 
ale navýšení kultury GameStaru neprospě- 
lo. Čtenáři chtějí texty orientované čistě 
na herní stránku věci a my se domníváme, 
že v případě časopisu o počítačových hrách 
také mají recht! 


LY I 


Nazdár GameStare! Vím, že každý časopis 
má Svá plus a minus, ale zcela souhlasím 
s tím, že ty plné verze her jsou odporné, bez 
urážky. Lepší by bylo, kdybyste je zrušili a na- 
dupali ušetřené místo utilitami, programy, 
patchi, videi, módy, češtinami atd. Jinak mi 
GameStar vyhovuje, hlavně skvělá dema a re- 
cenze. Redakce GameStaru je bezva tým. 
Ondra R. 
Jindřichův Hradec 


To bychom byli ale pěkní hlupáci, kdybychom 
se urazili. Naopak, Ondro, děkujeme za 
upřímnost. jsme si sami vědomi, že plná hra 
GameStaru pro nás nikdy nebyla dostatečnou 
satisfakcí. Navíc, rozpočet na ni se stále 
ztenčoval. Věříme však, že nové řešení by 
mělo vyjít vstříc jak těm, kteří její kvality 
opatrně zvažovali, tak i těm, již na ní za kaž- 
dou cenu Ipěli. 


Z NE 


Ahoj milý GameStare! V minulom čísle ma 
pobúrili niektoré dopisy. Pretože ja si myslím, 
že tento časopis je dobrý, aký je. Prečo by ste 
mali zrušiť CD s plnou hrou, to nechápem. Vi- 
em, že niekedy ani mne nevyhovujů niektoré 
hry, ale zrušiť ich? Myslím, že je to nefér. Ja 
osobne sa teším každý týždeň tak na super 
časák ako na CD. A keď som už pri tom. Po 
druhýkrát vás žiadam o zaradenie Poldu 4 na 
CD s plnou hrou. Toto je mój druhý dopis. 
Viem, že nebude vytlačený v časopise, ale 
bola by som rada, keby ste na podobnůú pro- 
blematiku niekomu v dopise odpovedali. 

A ešte sa vrátim k celému časopisu. Je to fakt 
dobrý časopis. Titulná strana je proste super. 
Nádherne lesklý obal, na ktorom sa nachád- 
za velkolepý názov GameStar, nemóže unikn- 
úť žiadnemu zraku. Ako vidíte, aj mne ulaho- 
dil. Preto si vás kupujem mesiac čo mesiac 
a kochám sa pohladom na tento perfektne 
spracovaný papier. K tomu nemám čo dodať. 
Obsah celého časopisu je v podstate neopí- 
satelný. Každý si v ňom nájde to svoje, to, čo 
ho na celom časopise najviac upúta. U mňa 
to sú hlavne recenzie. Kvóli tomu som presta- 
la čítať mnohé časopisy. Vaše recenzie sú 
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akési svižnejšie a živšie. V niektorých prípa- 
doch si pripadám, ako keby som tú danú hru 
už kedysi hrala. No je to všetko proste super. 
P 8.: A už je tu koniec mójho listu. Ja nezná- 
šam lúčenia, a preto ešte napíšem. 
PPS.: Dúfam, že sa Polda 4 bude dať vyba- 
viť, ak nie, aj tak vám ďakujem za super ča- 
sák. 
PPPS:: Prosím, ak by ste CD2 nemuseli zru- 
šiť, nerobte to. Ja myslím, že hlavne tá jedna 
plná hra každý mesiac láka nových a nových 
čitatelov. 
PPPPS:: Noa už vážne koniec, lebo budem 
mať blbý návyk na písmeno P Ale vážne ko- 
niec. Majte sa krásne a usilovne pracujte. So 
srdečným pozdravom k vám pniletel list od 
Ivany Olekšákovej zo Slovenska. 


Ahoj Ivano! 

Děkujeme za oba dopisy, které jsme od tebe 
obdrželi — měli jsme z nich opravdu velmi mi- 
lý pocit. Nicméně uveřejňujeme až ten druhý, 
protože se v rubrice pro něj určené i přes je- 
jí rozšíření potýkáme s nedostatkem místa 
a také s časovým skluzem. Určitě bychom rá- 
di plnili přání každého z našich čtenářů, bo- 
hužel však jsou naše možnosti v některých 
oblastech omezené — jednou z nich je nepo- 
chybně i plná hra přikládaná k časopisu čili 
tzv. covermounting. Kvalitní a populární hry, 
jedno zda zahraniční či domácí, k nimž se na 
základě komerčního úspěchu řadí i poslední 
díl Poldy, zkrátka není možné v některých 
případech získat ať již kvůli autorským prá- 
vům pro jejich distribuci a prodej na území 
Čech i Slovenska či případně s ohledem na 
příliš vysokou cenu. GameStar bude od této 
chvíle vycházet s kvalitní plnou hrou jednou 
za čtvrt roku, na kterou bychom právě tímto 
způsobem měli pravidelně vyšetřit odpovída- 
jící finanční částku. Do budoucna se tím ne- 
pochybně otevírá šance získat atraktivnější 
hry, a to třeba i včetně takové nebo jí podob- 
né, kterou jsi zmínila ty. Tvoje pochvala nás 
opravdu moc těší, i když si za ní možná od 
některých pragmatičtěji založených čtenářů 
případně našich kritiků dost možná vyslouží- 
me vix, jsme rádi, že jsme splnili tvoje před- 
stavy o slušném časopisu. 


u 


Když jsem vzal do ruky dvojčíslo GS, čekal 
jsem něco extra — super plnou hru, dvojitý ná- 
šup recenzí, super CD1 apod. Pak jsem si 
přečetl, že plná hra je nějaký Crazy Designer 
— okamžitě jsem vytušil, že se mi nebude líbit. 
Když jsem zasunul CD do mechaniky a hru 
nahrál, zděsil jsem se, protože nějaká japon- 
ská hra, ve které musíte pomáhat člobrdovi, 
který si zastavěl východ z domu záchodem, 
se mi nějak nezamlouvá. To, že se snažíte, 
aby hry, které v GS přinášíte, byly „nové“, je 
sice hezké, ale také to znamená, že s takový- 
mi hrami, jako třeba Earth 2140, Slave Zero, 
Alien Nations, Street Wars či Subculture se 
můžeme rovnou rozloučit. A také nepište dvo- 
jitý nášup recenzí, když takový ani zdaleka 
nebyl, ale na druhou stranu — nekup to za tu 
cenu! 


Abych nebyl pořád kritický: Recenze na 
Warcraft III se Gef opravdu povedla, stejně 
jako ostatní recenze — byly prostě SUPER. Ta- 

ké musím pochválit obálku. 
Váš věrný předplatitel Marek (Mesh) 
comprint(©iol.cz 


P S.: Když jsem si na rok předplatil GS, k le- 
tošnímu dvojčíslu dostanu zdarma třinácté 
číslo, nebo dostanu zdarma číslo následující 
a pak ještě 12 čísel? 


Milý Marku! Snad nikdo se s plnými hrami do 
této chvíle netrápil tak jako naše redakce. 
Vybrat titul, který by za omezeného rozpo- 
čtu na plnou hru oslovil co největší procento 
čtenářů, je vskutku ošidné. Svědčí o tom 
i poslední ohlasy na Crazy Designer — zatím- 
co jedni ho přijali za svého a objevili v něm 
pár příjemných vychytávek, druzí se nad ním 
netajili svými dojmy z podprůměru. Doufáme 
proto, že změna našeho přístupu k CD přílo- 
hám bude znamenat osvěžení i pro tebe. 

P. S.: Něco dostaneš stoprocentně, detaily 
s tebou projedná naše oddělení předplatné- 
ho, jehož zástupci tě budou kontaktovat na 
tento e-mail. Pro urychlení celé záležitosti 
by určitě také pomohlo, kdybys zaslal své 
plné jméno, adresu a telefonní číslo, případ- 
ně se s námi spojil na našem telefonním čís- 
le: 257 088 161-2. 


“/ 4 


Vážená redakce (ono se snad jinak začít ne“ 
dá)! Nedalo mi to a musel jsem reagovat na 
vaši zásadní otázku CD2; plná hra. Osobně 
by mi více vyhovovalo více stránek ve vašem 
časopise a CD s více děmy, programy, wall- 
papery, češtinami, trainery a patchi (upřed- 
nostňoval bych ty větší, malé se dají stáhnou 
z internetu). Myslím si totiž, že v dnešní době 
her typu GTA III, Medal of Honor AA, War- 
craft 3, Soldiers of Fortune 4a mnoha dalších 
je starší hra ať dva či rok stará nezajímavá 
(samozřejmě že Se majde pár krásek, ale 
těch je opravdu poskromnw).-Kromě toho 
všichni vědí, že dobré demo se dá hřátso 
moc déle než špatná hra. 

Moc vám chci poděkovat za rubriku PS2, 
a to jednak protože vám ji každý haní, ale 
hlavně proto, že jsem novopečeným majite- 
lem PS2 a veškeré časopisy na našem trhu 
mě velice zklamaly — až na vaši kratičkou 
rubriku. Mimochodem, nechystáte něco po- 
dobného jako Level, tudíž vytvořit časopis 
pro PS2? Měli byste totiž všem těm salátům 
ukázat, co to znamená dělat dobrý časopis. 
O své čtenáře byste nepřišli (ani o mě), ale 
přibyli by další. Věčné dohady o tom, co je 
lepší, PS2 vs. PC, mohu jednoduše shrnout: 
Každé má něco, možná pár hlav naštvu, ale 
GTA III je lepší pro PS2 (grafika, řízení aut 
analogovými páčkami, to vše je veliké plus), 
ovšem bál bych se tady hrát jakoukoli FPS 
hru, jelikož zaměřování je krkolomné až to 
bolí, nebo např. Commandos 2, hra, do kte- 
ré jsem se na PC zamiloval, je na PS2 pří- 
šerná — a ovládat ji bez myši... no jen ta 
představa mě straší. Předem děkuji za čtení 


těchto řádků a přeji vám mnoho zdaru a více 
a více čtenářů. 
Jan Semerád 
b.johnny©Aguick.cz 
P S.: Velice bych se přimlouval za plakát ve 
vašem časopise. 


Buď zdráv, Honzo! Děkujeme za skvělý dopis. 
Jak už si asi zjistil, stalo se cosi, co tvoje pod- 
něty, jak se alespoň domníváme ku prospěchu 
věci, posunulo z říše úvah do očividné reality. 
Teď už je pouze na tobě, jak výsledný profil 
CD příloh zhodnotíš čistě ze svého hráčského 
pohledu. O budoucnosti rubriky PlayStation 
se v tuto chvíli jedná. Na základě souhrnných 
ohlasů od co nejširšího vzorku čtenářů uvidí- 
me, jak to s ní dopadne dál. S přáním všeho 
dobrého zdraví redakce! 

P. S.: Je nám to jasné, ale technicky na to za- 
tím nemáme — přiznáváme bez mučení. 


1 | 

Když jsem si přečetl poprvé GameStar 2/1999, 
zjistil jsem, že obsahuje přesně to, co jsem 
hledal. Předtím jsem si vybíral podle plných 
her, střídal jsem časopisy GameStar, Score 
a Level, teď toho lituji. Udělal jsem velkou chy- 
bu, že jsem koupil Level s Jagged Alliance 2 
CZ místo GameStaru se SUPROVÝMI recen- 
zemi a plnou hrou Alien Nations. No, musím 
říct, že jste opravdu dobří. Samozřejmě, že se 
vždycky najde pár vychytávek. Třeba: Já dob- 
ře vím, že se to opakuje, ale ty stránky byste 
mohli zvýšit alespoň na 104. Jinak Hudba 
a PlayStation mi nevadí. 2 CD jsou dobrá, ale 
mohli byste dávat:češtiny (i návody) na plné 
hry, třeba Earth 2150 atd, (Mimochodem, za tu 
děkuji.) Shrnutí: Jste. Časopis ve všech ohle- 

dech. Ostatní vám nemohou konkurovat!!! 
P'S.: Pozdravuji všechny v redakci. 
Váš čtenář Filip (alias „Dnifter“) 


Děkujeme Filipe za důvěru. Rádi končíme tím- 
to dopisem a můžemé ti slíbit, že se vynasna- 
žíne, abys měl „bezkonkurenční pocit“ i na- 
dále. Nemyslíme ovšem, že bys dělal chybu 
testováním ostatních časopisů. Je to zcela při- 
rozené, neboť jen na základě takto získaných 
zkušeností si člověk může nakonec vybrat to, 
Co se mu zamlouvá nejvíce. 


Odpovídali Ivan Šiler, 
L. P. Fish a Tomáš Mayer 
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Kateřina Kozáková 


BETH ORTON 


Daybreaker 
Heavenly Recording/EMI Czech Rep. 


Na cestě k vlastní sólové tvorbě zažila 
zpěvačka Beth Orton několik šťastných setká- 
ní: na počátku 90. let natáčela s Williamem 
Orbitem v rámci jeho projektu Strange Cargo, 
poté navázala spolupráci s Chemical Brot- 
hers a nakonec se na chvíli stala frontmankou 
skupiny Red Snapper. Dnes je jednou z nejre- 
spektovanějších britských vokalistek s Brit 
Award doma na poličce a nedávno vydala své 
třetí album. Beth Orton, která kromě zpěvu 
hraje na akustickou kytaru, je pod všemi 
skladbami podepsaná jako autorka textů — 
a to ne jen tak ledajakých — a jako spoluauto- 
rka hudby. 

Deska Daybreaker umně a citlivě spoju- 
je elektroniku se folkem, v popředí však zů- 
stává vokální projev této nápadně vysoké 
a uzavřené krásky, střídá se v něm křehkost 
s odhodláním, nejistotou i melancholií, a to 
vše s jakousi samozřejmou upřímností a ro- 
mantickým smutněním. 

O výjimečné pozici, jakou Beth na brit- 
ské hudební scéně zaujala, svědčí i výčet 
hostů a spolupracovníků, kteří se na desce 
Daybreaker podíleli: zpěvák a kytarista Ryan 
Adams, Ben Watt z Everything But The Girl, 
kytarista bývalých The Smiths a Electronic 
Johnny Marr, Keith Tenniswood z Two Lone 
Swordsmen a již zmiňovaní William Orbit 
a Chemical Brothers. 


MINUS 8 
Minuit 
Compost Records/Fanther 

DJ, producent a bývalý architekt Robert Jan 
Mayer ze švýcarského Curychu zvolil pro svůj 
projekt název podle rychlostní škály na gramo- 
fonu a dodejme, že při minus osmi se na něm 
deska otáčí nejpomaleji... V případě jeho čtvr- 
tého alba Minuit ani tak nejde o pomalý rytmus, 
jako spíš o poklidnou, decentní a sofistikova- 
nou atmosféru, kterou nahrávka (nehledě na 
rytmus) má. Koneckonců návod, nebo spíš 
doporučení, jak s deskou Minuit naložit, zapra- 
coval Mayer přímo na její obal: pohodlné kře- 
sílko a výhled z okna na podvečerní Sao Paulu... 

Ve svých počátcích se Minus 8 pohyboval 
v drum'n'bassu a druhé album Beyond Beyond 
dokonce vydal u prestižního d'n'b labelu Hig- 
her Ground, pro nějž nahrávali třeba Leftfield, 
Grooverider nebo DJ Rap, postupně se jeho hu- 
dební směřování obrátilo k jemnějším hudeb- 
ním formám, až v roce 2000 zakotvil u vynikající 
mnichovské firmy Compost Records, která se 
specializuje na nujazz. Po albu Elysian Fields 
přišla letos opravdu mimořádně vydařená des- 
ka Minuit, která předvádí současný, spíše klu- 
bově zaměřený jazz promíchaný s housem 
a latinou v dokonalé formě a obdivuhodné rov- 
nováze. 


THIS IS KEVIN 


Communication 
Heavenly/Monitor/EMI 


S onou seznamovací větou o klukovi 
jménem Kevin, který přitom pochází z Brati- 
slavy, se nesetkáváme poprvé. V roce 1999 
vydal pod tímto jménem multiinstrumenta- 
lista Roman Ferjanec své debutové album 
Slowly To The Sun a okouzlil svou neotřelou 
verzí drum'n'bassu se špetkou slovenského 
folklóru a přímo nezapomenutelným sing- 
lem To Pasteur, který chytře a hravě využívá 
sampl dialogu ze slovenského filmu o pro- 
slulém francouzském chemikovi Luisi Pas- 
teurovi, který mezi sebou vedou dnes bohu- 
žel již zesnulý Daniel Michaeli a Emília 
Vášáryová. Albem Slowly To The Sun se 
českému posluchači také představila talen- 
tovaná a spontánní zpěvačka Linda Ham- 
melová, jejíž příjmení prozrazuje vrozený 
hudební talent. 

Po třech letech se introvertní hudebník 
ukrytý pod jménem This Is Kevin vrací 
s dospělejším albem, na kterém zní kulti- 
vovaný pop s prvky jazzu i divočejší break- 
beat. Zatímco některým skladbám s láma- 
nými beaty by neuškodila trošku větší 
dávka energie, jemnější písničky s klasic- 
kou strukturou a případným vokálem znějí 
svěže a upřímně, v jednom případě dokon- 
ce došlo i na nesentimentální návrat ke ky- 
tarovým kořenům. 


SCHNEIDER TM 


Zoomer 
City Slang/EMI Czech Republic 


Obchodní značka Schneider patří německému hudebníkovi Dirkovi Dresselhausovi, kte- 
rý se na poli elektronické experimentální tvorby prosadil deskou Moist v roce 1998. Nebude 
snad příliš troufalé, když řekneme, že tím navázal na osobitou tvorbu obdivovaných němec- 
kých elektroniků jako Mouse On Mars nebo Kreidler. Po první desce následovala vydařená 
coververze skladby legendární britské kytarové skupiny The Smiths „There Is A Light That 
Never Goes Out“, kterou Schneider TM pojmenoval The Light 3000 a zařadil ji na své loňské 
minialbum Binokular. 

Tři roky si Dirk hrál ve svém domácím studiu moderními digitálními technologiemi i dřev- 
ními analogovými klávesami a za pomoci několika hostů sestavil repertoár pro své druhé 
album Zoomer. Čistě elektronické album s iluzí rozsypaných beatů a melodickým, efekty 
upraveným, vokálem podobným Beckovi má v sobě humor i malátnost stavu mezi spánkem 
a probuzením a obdivuhodně balancuje mezi popem a experimentem. Ještě dodejme, že 
příště se s tvorbou Schneider TM pravděpodobně setkáme na připravované sólové desce 
Erlenda Oye, dosud známého jako frontmana Kings Of Convenience, a hostujícího vokalisty 
Royksopp. 
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nedělám, slovu „Snitzel“ v ústech hlado- 

vého Bavoráka rozumím a německé 
gamesy pro pamětníky jsou dobré leda pro no- 
stalgické návštěvníky bazaru s levnými kniha- 
mi? Kurz gesagt, jak by řekl uživatel Goethova 
ryčného jazyka, anglicky dnes umí — nebo to 
aspoň předstírá — kdekdo, a tak u malých náro- 
dů rozhoduje spíš kombinace jazykových zna- 
lostí. Po televizních kurzech dvou sklepáckých 
Sudeťáků, s nimiž jsme se učili základům čes- 
ko-německého usmíření, zavládlo však na 
tomto poli sousedských vztahů hrobové ticho, 
které jen tu a tam rozčísl chabý virtuální pro- 
grámek na výuku slovíček. Sice si neváhal říct 
o tisícovku, ale jinak naprosto neodpovídal pře- 
kotnému vývoji v jazykovém softwaru a dal se 
využít nanejvýš při školení policejních kádrů na 
pražských parkovištích. Čekání se však vyplati- 
o, neboť jsme se nakonec dočkali i německé 
verze interaktivních jazykových kurzů Euro 
Plus+ polského multimediálního velikána 
"Young Digital Poland, které licencuje a do češ- 
iny lokalizuje Media trade a která patří k řeše- 
ním, jež úspěšně oběhla půl Evropy. 

Sada sedmi disků EuroPlus+ Sprachkurs 
Deutsch Millenium (jeden instalační a dva pro 
každou ze tří úrovní) sestavených na základě 
učebního materiálu z vydavatelství Moritz Dies- 
terweg totiž disponuje tím, co se od dnešního 
virtuálního kantora očekává: Pečlivou metodi- 
ou, která postupuje od jednoduššího ke složi- 
tějšímu a zohledňuje dosavadní znalosti žáka 
unikátně koncipované demo zároveň slouží ja- 
ko rozřazovací test). Tréninkem správné výslov- 
nosti, neboť už profesor Higgins se svou žačkou 
Lízou Doolittleovou zjistili, že základem komuni- 
ace je porozumění a základem porozumění 
zvládnutá fonetika. Navíc dovede rozpoznat žá- 

ova slabá místa a navrhnout režim jejich ná- 
pravy, ale i projevit vtip, poněvadž špetka od- 
stupu dělá zázraky a neponičí majestát žádné 
autority, i když je křemíková. Tento německý vir- 
tuální učitel zpracovaný za Odrou a Nisou však 
rovněž vyniká vysoce intuitivním ovládáním, 
ambiciózním grafickým zpracováním a také 
vyšší cenou — jenže pokud tu „šaty dělají soft- 
ware“, pak to rozhodně nebylo na úkor faktické 
kvality. Ta je opravdu k nepřehlédnutí a korunu- 
je ji důmyslný navigační systém, který nezapře, 
že do německého způsobu života patří i Prusko 
a vášnivý systematik Hegel. 


P“ zrovna němčinu, když ve Škodovce 
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Každá ze tří úrovní německého kompletu 
od úplných začátečníků až po témata vhodná 
k přípravě na certifikované zkoušky obdobné 
známému TOEFLu zahrnuje asi 150 hodin stu- 
dia s téměř tisícovkou interaktivních obrazo- 
vek. Během jednotlivých lekcí se na monitoru 
střídají výklady, reálie, nahrávky a náslechy, 
které vytrvale doprovázejí doplňovačky a další 
slovohrátky, průběžně zjišťující znalost jak Ča- 
sování běžnějších nepravidelných sloves, tak 
třeba správného slovosledu ve složitých sou- 
větích. K ruce je uživateli slovník a přehled 
gramatiky, a vyžaduje-li to zadání, vstupuje do 
hry i mikrofon a řečový modul od IBM, 


V |nám tedy nejužitečněji předvádí, jak vypadá 


EuroPlus+ Sprachkurs Deutsch Millenni- 
um představuje dozajista nejkomunikativnější 
jazykový software, jaký se dá v tuto chvíli u nás 
pořídit, a tím nemám na mysli jen němčinu. Mi- 
moto, že umožňuje multiuživatelský přístup stej- 
ně jako nové verze operačního systému, zachá- 
zí jeho otevřená struktura významně nad rámec 
toho, co bylo jednou provždy vylisováno do jeho 
drážek. Tak jako prozíravé a nikdy nekončící 
multimédium totiž předpokládá, že uživatel má 
naprosto přirozeně k dispozici internet a že ne- 
projeví zájem pouze o on-line hry s jazykovou 
náplní (námořní bitvu, na horolezce, zjednodu- 
šenou verzi scrabblu...), ale také o pravidelné 
aktualizace studijních materiálů a metodických 
pokynů, roztomile škobrtající německou kores- 
pondenci od spolužačky z opačného konce Ev- 
ropy či vůbec o účast v diskusních skupinách 
s ostatními uživateli, kde se přímo ve studova- 
ném jazyce uskutečňuje to nejdůležitější: praxe. 
Ze všech dostupných jazykových multimédií 


e-learning ve stávajících technických podmín- 
kách. U nás ještě chvíli za předpokladu, že do- 
přejeme těch pár desetikorun měsíčně navíc 
provozovateli telefonní sítě do doby, než koneč- 
ně někdo neohrožený odejme tomuto monstru 
jeho prapodivný monopol. 


Petr Matoušek 
02G0301 
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kční hry objevily kouzlo multiplayeru 
A již dávno. Stejně tak i strategie a RPG. 
Dokonce ani logické hry nezůstávají 
pozadu. A brzy si začne on-line podpory uží- 


všech dob — The Sims. 


Roku 2000 vyšel titul, který představoval 
průlom na poli RPG. Nezabíjeli jste zmutované 
příšery, neprocházeli jste postapokalyptickým 
světem, dokonce jste ani neměli za úkol svrh- 
nout temného panovníka z trůnu zla. Chtělo se 
po vás jen jedno jediné — vychutnávat si virtuál- 
ní život ve virtuálním světě. Ano, mluvíme o hře 
The Sims. Od chvíle svého vydání až do sou- 
časnosti se dočkala již čtyř různých datadisků 
(Zivin' Large, House Farty, Hot Date a Vacation), 
a ikdyž každý z nich přinesl něco nového, stále 
to tak nějak nebylo ono. Chyběl pocit, že na mo- 
nitoru se odehrává něco skutečného — a to na- 
|vzdory faktu, že herní systém byl propracovaný 
a modely AI vycházely ze skutečných sociolo- 
gických a psychologických studií. Vývojáři ze 
společnosti Maxis tedy začali po úspěchu pilot- 
ního dílu série pracovat pod záštitou vydavatel- 
ského giganta Electronic Arts na on-line verzi 
nazvané výmluvně The Sims Online, jejíž dokon- 
čení bylo stanoveno na konec letošního roku. 
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Domovská stránka hry s nejnovějšími oficiálními 
informacemi. 


Víno, ženy, zpěv 

Bezesporu největším rozdílem oproti všem do- 
sud vydaným The Sims je fakt, že žádná z po- 
stav, se kterými se setkáte, není řízena počíta- 
čem. Žádné NPC, žádná umělá inteligence, 
žádné předvídatelné postupy. Náplní předcho- 
zích, singleplayerových dílů byla především 
sociální interakce v úzké skupině, přičemž 
v polovodičích ukrytá AI se měla postarat o to, 
aby byl zážitek co nejrealističtější. Jakmile však 
hráč odhalil všechny chytáky, mohl se k vysně- 
nému cíli dostat snadno a bez problémů. 


Your One Stop Source For The Latest News 
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Zde se vám něco takového jen tak nepoš- 
těstí. Zákonitosti vztahů totiž nebudou předpro- 
gramované, ale na všechny vaše akce budou 
reagovat skuteční lidé — a každý z nich je po- 
chopitelně jiný. A co je nejdůležitější — v The 
Sims Online budete mít k dispozici prakticky 
celý svět. Nejen svůj dům, nebo kousek pláže, 
nebo bar, nebo diskotéku, ale všechno najed- 
nou. A všude můžete dělat to, co se vám zlíbí. 


Kdo nepracuje, af nejí 

Svět v The Sims Online bude obsahovat zhruba 
dvě desítky měst v různých lokacích — u moře, 
v lesích, v horách, zkrátka všude. Do jednoho 
z nich se nastěhujete a začnete pracovat. Bez 
práce totiž nejsou koláče (ani doláče) a ze 
vzduchu žít nemůžete, byť je ten vzduch virtuál- 
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Odpovědi na všechny otázky ke hrám ze světa 
The Sims. 
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ní a vaše postava jakbysmet. Na živobytí si mů- 
žete vydělávat mnoha různými způsoby. Po- 
stavte si bar, noční klub, obchůdek, posilovnu, 
prodávejte umělecká díla. Že se na povolání 
drobného podnikatele zrovna dvakrát necítite? 
Inu, tak se podívejte, kdo z vašich spoluhráčů 
hledá někoho na výpomoc. Ostatně ani život ta- 
kové servírky nemusí být zrovna špatný, pokud 
má hodného šéfa a když vyhazovač — který mů- 
že být mimochodem ve skutečném životě ta 
stará dáma odvedle — moc neotravuje. Ani tím 
ale nejsou všechny možnosti, jak přijít k něja- 
kému tomu krejcaru, vyčerpány. Máte-li pocit, 
že váš dům je natolik přepychově zařízen, že by 
za jeho prohlídku návštěvy rády platily, můžete 
to zkusit. 

Otázkou zůstává, jak to bude s nelegálními 
způsoby obživy, konkrétně s loupežemi. Pra- 
covníci Maxisu chtějí, aby hra dostala rating 
„E" (tedy aby mohla být v prodeji pro všechny 
věkové kategorie), takže se snaží předejít všem 
situacím, které by tomuto cíli stály v cestě. 
V The Sims Online vás tedy rozhodně nečeká 
žádné násilí, prostituce či drogy. Na druhou 
stranu se tvůrci projektu několikrát zmínili 
o tom, že bohatí simíci by si měli hlídat své pe- 
něženky, takže se zdá, že drobné krádeže po- 
voleny budou. Bůh ví, jaký dopad to bude mít 
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na omladinu, ale hře to jistě přidá na atmosféře 
— vejdete do baru, uděláte tam útratu ve výši 
hrubého národního produktu malé africké ze- 
mě, a když chcete zaplatit, zjistíte, že zatímco 
jste se královsky bavili, někdo vám ulehčil od 
veškeré hotovosti. To pak bude sociální inter- 
akce, až to budete vysvětlovat barmanovi! 


Hádej, kdo přijde dnes na večeři 
Staré rčení říká „po práci legraci“. Svůj volný 
čas budete moci trávit, jak vás napadne, ale jen 
naprostý suchar by se chodil někam bavit sám. 
Vývojáři předpokládají, že valná většina hráčů 
bude dávat přednost kolektivním zábavám, 
a tak do The Sims Online zakomponovali kom- 
plexní podporu komunikace s okolím. Kromě 
klasického „klikacího“ rozhraní s předpřiprave- 
nými zprávami budete mít k dispozici i nezbyt- 
né textové okno pro psaní rozsáhlejších elabo- 
rátů a chybět nebude ani menu s projevy 
neverbální komunikace. 

Žádná onlinovka se pochopitelně neobe- 
jde bez podpory vytváření užších vazeb mezi 
hráči. Jeden dům bude moci obývat až osm vir- 
tuálních postaviček, které se budou dělit o ná- 
jemné a náklady na údržbu nemovitosti, ale to 
není vše. Zařadíte-li si někoho do seznamu přá- 
tel, můžete mu kdykoli jednoduše zavolat, nav- 
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štívit jej, popít s ním, urazit ho a pak se v rych- 
losti vrátit domů... A on si vás pak přidá do se- 
znamu nepřátel a už se mu nedovoláte, ať se 
budete snažit sebevíce. Budou-li na to také sta- 
čit vaše schopnosti (všude existují nějaká ome- 
zení), budete si moci založit třeba zájmový! 
kroužek, který bude fungovat vlastně stejně ja- 
ko cech z tradičnějších MMORPG. Nebo si vy- 
tvoříte agenturu na zprostředkování práce. Ne- 
bo cokoliv. Fantazii se meze nekladou. 


Tohle křeslo jsem už viděl 

Bohužel se zdá, že kvůli obohacení herního 
systému již tvůrcům nezbyly síly na nějaké dal- 
ší inovace. Po technické stránce tedy bude The 
Sims Online vypadat téměř stejně jako před- 
chozí díly — stejný grafický engine, stejné před- 
měty, stejné typy postav... Ano, je sice pravda, 
že zde budete mít vše z předchozích dílů a pár 
drobností navíc, ale nic, co by mohlo být pova- 
žováno za převratnou novinku. Zpočátku do- 
konce nebude možné do hry importovat ani 


vítězné tažení datadisku | 


vlastní výtvory — vývojáři se totiž bojí, aby do je- 
jich světa někdo nepropašoval „něco nevhod- 
ného“. Doufejme tedy, že oni sami budou na- 
bídku postupně pilně obohacovat, protože co 
se nemění, to umírá. Na druhou stranu — pokud 
se tato hra dočká stejného úspěchu jako před- 
chozí díly, žádný rigor mortis asi jen tak nena- 
stane. Svět The Sims Online by se totiž klidně 
mohl ocitnout mezi deseti nejlidnatějšími ze- 
měmi světa — a to do toho počítáme i Čínu. 
Favel Mondschein 
02G0302 


Jedna z nejlepších fanouškovských stránek série 
The Sims. V němčině. 
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Sopisu, jistě víte, že ve skvělé realtime 
strategii Warcraft III od Blizzardu lze 
hrát jednak kampaně připravené přímo od 
producenta a jednak ty, jež prostřednictvím 
Warcraft III World Editoru vytvořili sami fa- 
noušci. No a právě o těch druhých si teď ně- 
co povíme. 


P: jste četli minulé číslo našeho ča- 


Podstata RPG módu 

Podstata nových map tkví v tom, že proti sobě 
nestojí víceméně rovnocenní soupeři. Místo to- 
ho se hráči semknou do pevného šiku a útočí 
proti samotnému počítači, respektive proti jím 
vedeným nestvůrám. Samotný boj na nových 
mapách se pak velmi podobá běžným hrám ty- 
pu RPG, kdy skupina dobrodruhů procházející 
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Oficiální stránka s podrobnostmi o hře Warcraft III. 


podzemní kobky, rozsáhlé pláně či nepřístupné 
lesy čelí smečkám rozzuřených koboldů, de- 
sperátů, pavouků, golemů, draků a dalších po- 
tvor. Hráči přitom musejí úzce spolupracovat, 
aby vyvážili své slabé stránky. 

Už ve standardní instalaci Warcraftu je 
možné najít a zahrát si s kamarády kampaň 
WarChasers, která více než dobře demonstruje 
základní možnosti RPG módu. Především ale 
v mapách, které jsou ve velkém počtu k dispo- 
zici na internetu, najdete moře zajímavých ná- 
padů 


Jak hrát Warcraft v RPG 

Přestože jednotlivé kampaně vymýšlejí lidé, 
kteří se mezi sebou neznají a kterým World 
Editor skýtá naprostou tvůrčí svobodu, najdete 
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Neoficiální stránka, kde naleznete množství 
nových map a dalších přídavků. 
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v jednotlivých mapách řadu podobností. Tou 
nejoblíbenějším, a nutno dodat že velmi pří- 
jemným způsobem výběru hrdinů je defilé jed- 
notlivých předpřipravených charakterů v jakési 
„Hall of Birth“. Hráč v podobě wispa poletuje 
kolem jednotlivých postav, okukuje je a vybírá 
svého favorita. Vedle konkrétní postavy nebo 
před ní pak často najdete znak, který po akti- 
vaci wispem prozradí kouzla, jimiž ten který hr- 
dina disponuje. 

V nabídce bývá až desítka připravených 
postav, takže zkombinovat silnou, opravdu 
funkční družinu většinou není problém. Zkuše- 
nější hráči pak začnou postupem času podle 
svého založení inklinovat k některé z postav, 
takže jejich volba se opakuje a často vybírané 


charaktery se posléze stávají postavami de fac- 
to standardními. Z nich jmenujme třeba blade- 
mastera, který vypadá jako hrdina orků a pou- 
žívá válečnou katanu, beast-knight a obecně 
jeho skupina sumonnerů, jejichž hlavní zbraní 
je vyvolání elementálů či ohnivé havěti, a ko- 
nečně i častá kombinace lukostřelce a healera, 
jež bývá obvykle nazývána ranger. 

Postavy volte tak, aby se vzájemně doplňo- 
valy. Důležitou vlastností je třeba schopnost 
útočit na vzdušné cíle, kterou by určitě měl mít 
alespoň jeden hrdina. Jinak totiž útoky draků či 
harpyjí nezvládnete. Zároveň sledujte, jakou 
primární vlastností konkrétní postavy disponují. 
V mapách najdete často obchody, kde lze na- 
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kupovat knihy „Tome of...“ sloužící k trvalému 
vylepšení některé z vlastností. 


V akci! 
Jeden z nejdůležitějších předmětů, které posta- 
vy získávají na začátku, bývá Ankh of Reincar- 
nation, který zaručuje, že postava po smrti opět 
ožije. A to hraje v RPG režimu dost podstatnou 
roli. Není totiž mnoho map, ve kterých by bylo 
možné mrtvé hrdiny oživovat jiným způsobem. 
Ať vás reprezentuje kterýkoli charakter, 
obecně platí, že je výhodné obstarat si co nej- 
rychleji lahvičku Potion of Greater Healing, Po- 
tion of Restoration případně Potion of Invulerna- 
bility, zastupuje-li vás útočná postava, vyplatí se 
sbírat či nakupovat Claws of Attack, Orb of Fire, 
Frost nebo Lightning, akcelerující schopnosti 
útoku. A mágové? Ti využijí Mana Stone slouží- 
cí k regeneraci many nebo Mantle of Intelligen- 
ce poskytujícího trvalé zvýšení inteligence. 
Velmi cennou vlastností některých postav 
či předmětů, která se výrazně uplatní přede- 
vším při hraní v týmu, je aura. Tohle téměř ne- 
viditelné energetické pole kolem těla hrdinů 
zvyšuje akceschopnost postavy a také akce- 
schopnost všech poblíž stojících spřátelených 
bytostí. Z toho tedy vyplývá, že se vyplatí bojo- 
vat pospolu, protože právě tehdy mohou půso- 
bit aury všech postav v synergii. 


Královské dělení 

Po prvních vítězstvích přijde na řadu konečně 
i dělení kořisti. Zatímco zkušenost se přiděluje 
podle pravidel daných v mapě — převládá mo- 
del, kdy každá postava na straně dobra získá 
polovinu míry zkušenosti zabité nestvůry —, pe- 
níze připadnou tomu, kdo dá poslední ránu. 
V tomto směru tedy mají velkou výhodu hrdino- 
vé bojující zblízka, rychle a silně, naopak třeba 
léčitelé jsou velmi hendikepováni. Co s tím? 


.- 


Neoficiální stránka plná nejrůznějších 
add-onů do hry. 
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Snažte se být spravedliví a část peněz převeďte 
na znevýhodněné postavy. V obchůdcích si pak 
můžete za své zlaťáky koupit předměty vylepšu- 
jící vlastnosti své postavy, lektvary a také knížky 
„Tome of...“. Na vyšších úrovních už budete ro- 
vnou sbírat předměty, které vypadnou z nepřá- 
telských postav, než abyste je nakupovali 


Zábava pro každý den 

Výhodou RPG map je jejich nevelký rozsah, 
většinou je projdete během dvou nebo tří ho- 
din. Postava se rychle zlepšuje a hraní je po 
celou dobu opravdu napínavé. A pokud se 
vám úkoly zdají málo náročné, můžete obtíž- 
nost jednotlivých map zvýšit tím, že kampaň 
určenou například pro osm hráčů budete hrát 
jen ve čtyřech. 

V mapách lze dokonce ukládat pozice. 
Každý z hráčů má ve svém menu položku „ulo- 
žení hry“, která — pokud ji aktivujete — se auto- 
maticky vyvolá na všech ostatních připojených 
počítačích. Díky tomu může uloženou hru ob- 
novit kterýkoli z hráčů stejně, jako je tomu v kla- 
sické strategické variantě Warcraftu. 

Samotná konstrukce nových map pro- 
střednictvím World Editoru je poměrně snad- 
ná, zkusit si ji může opravdu každý. A pokud si 
nevíte rady, můžete se inspirovat jinde — otev- 


Obsáhlá databáze, v níž naleznete vše, 
co chcete o Warcraftu vědět. 


increases aftack speed 


řete si kteroukoli cizí mapu a prostě se mrkně- 
te, jak se ten který efekt nebo konkrétní situa- 
ce nakonfiguruje. Právě takovýmto způsobem 
se postupně některé momenty RPG módu 
sjednocují... 


Malá, ale šikovná 
Nemůžete si dovolit trávit desítky a stovky 
hodin při eposu typu Morrowind a hledáte spíš 
jen krátké nárazové odreagování po nároč- 
ném dni? V tom případě „malé“ mapy určitě 
vyzkoušejte. 
Tomáš Bučina! 
02G0303 
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Rozsáhlé informace o všech titulech ze světa Warcraft. 
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ATI, Intel a AMD - hned tři společnosti nám na sklonku prázdnin na- 
dělily výkonnější hardware (a současně snížily cenu toho staršího, méně 
(07 výkonného). Není ale všem dnům konec a nadcházející podzimní „sezona“ 

nám jistě přinese ještě další novinky — od 3GHz procesorů přes nové gra- 
I fické karty z produkce nVidie až po nové periferie a příslušenství. I proto 

jsme se rozhodli věnovat se tomu, co bude během podzimu 2002 „in“. 
(7 Možná vás při čtení následující rubriky začne trápit otázka, kde na všech- 

© ny ty nové hračky vzít. Odpověď ale hledejte v jiných tiskovinách. My vám 
=" dokážeme poradit spíš s tím utrácením. 


Lukáš Erben, lukas erben©Aidg.cz 


(7 Cena vě. DPH a monitoru 32 768 
Cena vě. DPH a monitoru 33 201 


-| Procesor: Procesor: 
+ AMD Athlon XP 1700+ 2 800 | AMD Athlon XP 
M Intel Celeron 1,7 GHz BOX* 2 971 | 1,67 GHz/2000 BOX 4 850 
Chladič pro AMD 400 | Intel Pentium 4 2,0A GHz BOX 6 950 
"| Základní deska: Základní deska: 
M Abit KX7-333 3 688 | Abit KX7-333 3 688 
0 Abit BG7 4 350 | Abit BG7 4 350 
© Paměť: Paměť: 
=" 256 MB PC2100 DDR 2 300 | 256MB PC2700 DDR CL2,5 2.600 
256 MB PC2100 DDR 2 300 | 256MB PC2700 DDR CL2,5 2600 
Pevný disk: Pevný disk: 
Seagate Barracuda IV ATA, WD 800JB, 80 GB, 
© 40GB 2 990 | 7200 rpm, 8 MBc. 4 500 
© Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 OEM 1200 | SB Audigy OEM 2 400 
Grafická karta: Grafická karta: 
ATI Radeon 9000, 64 MBDDR 3200 | Leadtec GeForce4 Ti4200 5 970 
DVD-ROM: DVD-ROM: 
NEC DV5800B 1 560 | Pioneer 1068, 16x 1 900 
CD-RW: 
Pěší Teac W540E (40/12/48) 2 700 
- Ostatní: Ostatní: ** 
: Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
| Myš PS/2 300 | Myš Logitech Pilot Optical 900 
Repro Creative FPS 1600 © 1 780 | Repro Creative 5300, 5.1 2 800 
i FDD 400 | Floppy 3,5" 400 
: je Skříň Advance A006 300W 1 450 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W 4 070 
" Cena (AMD Athlon 1700+) 22 368 | Cena (AMD Athlon 1,6 GHz) 37 378 
R | Cena (Celeron 1,7 GHz) 22 801 | Cena (Intel P4 2,0A GHz) 40 140 
(7 Monitor: Monitor: 
19“ Hyundai IOF910 Flat 10400 | 19“ iiyama VM Pro 454 16 400 


e, firmy AMD a In- 
tel uvedly na sklonku prázdnin na 
trh nové procesory Pentium 4 


2,80 GHz a Athlon XP 2600+. Za- 
tímco tyto hi-end modely pravdě- 
podobně mnoho hráčů neosloví 
(zejména díky „prémiovému“ pří- 
platku za nejnovější a nejrychlej- 
ší CPU), současné snížení cen 
ostatních modelů P4 a Athlon XP 
je velmi vítané. Během podzimu 
se jistě dočkáme i dalšího, méně 
dramatického snižovaní cen. Je 
ale třeba počítat s tím, že nejvý- 
raznější změny se budou týkat 
zejména výkonnějších modelů 
(neočekávejte tedy, že během 


<—— 


několika nadcházejících měsíců 
by P4 2,0A kleslo na polovinu či 
třetinu své současné ceny). Tipy 
a rady k nákupu jednotlivých dru- 


hů CPU naleznete v samostat- 
ných rámečcích, 


GPU »ctX 9 ná 
Podzim 2002 bude v případě gra- 
fických karet jistě ve znamení pří- 
chodu DirectX 9 — i když do znač- 
né míry to záleží na datu jejich 
uvedení. Zatímco ATI si přeje, 
aby to bylo co nejdříve, neboť je- 
jich superčip R300 v podobě kar- 
ty Radeon 9700 již přichází na trh, 
nVidia (která hraje značnou roli 
při vývoji rozhraní DX) by vše rá- 


Cena vě. DPH a monitoru 53 778 
Cena vě. DPH a monitoru 56 540 


17 *) Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy jsou na 


obou plaformách do značné míry srovnatelné. 


: + **) Vzhledem k různorodým způsobům připojení internetu (ADSL, ISDN, kabel, mikrovlna) 
© jsme u ideální sestavy vypustili ISDN modem. Doporučujeme ale koupi síťové karty, 
-77 není-li integrována na základní desce (cca 400 Kč). 
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da pozdržela do doby, kdy bude 
připraveno její GPU s kódovým 
označením NV30. Jedno je ale ji- 
sté: pokud si chcete zahrát bě- 
hem příštího roku všechny nové 
hry, měli byste investovat do kar- 
ty s plnou podporou DX8 — tedy 
GeForce3, GeForce4 Ti, Radeonu 
8500, Radeonu 9000 či Radeonu 
9700. Výběr pochopitelně závisí 
na vašich finančních možnos- 
tech. Pokud máte omezený roz- 
počet, doporučujeme Radeon 
9000 Pro nebo starší GeForce3, 
jestliže můžete investovat cca 
5000 Kč nebo více, volte raději 
GeForce4 Ti. A pokud se na finan- 
ce nemusíte ohlížet vůbec, dopo- 
ručujeme nový Radeon 9700, kte- 
rý jako první podporuje DX9, 
případně NV30 — až (jestli) bude 
dostupná. 


Nezdá se, že bychom se na poli 
PC zvuku dočkali nějaké revolu- 
ce. Creative zatím neoznámil ná- 
stupce čipu Audigy (i když DD 
encoding by jistě nebyl k zaho- 
zení) a návrat k technologiím 
zvukového renderingu, o který 
se před léty pokoušel Aureal, se 
prozatím také nekoná. Hlavním 
viníkem je paradoxně právě 
Creative — na trhu má dominantní 
postavení, takže s novými tech- 
nologiemi nepřijde dříve, než to 
bude nezbytně nutné. Nezname- 
ná to sice, že by se nové zvukové 
karty neobjevovaly, ale to nejzají- 
mavější se nyní děje spíše v ob- 
lasti kvalitních a cenově dostup- 
ných reprosoustav (doufejme, že 
Logitech uvede 5.1 variantu Z560 
s Digital DIN vstupem) a nejrůz- 
nějších doplňků, jako je nový No- 
mad a další přenosné MP3 pře- 
hrávače. 

Zatímco v minulém roce ovláda- 
ly trh ploché skleněné monitory, 
letos se stále výrazněji prosazují 
LCD panely. I tak ovšem počí- 
tejte nejméně se zhruba dvoj- až 
trojnásobnou cenou za obdobné 
parametry u LCD displeje. V mi- 
nulém čísle jsme se problemati- 
ce věnovali podrobně, přesto 
připomínáme: nezapomínejte sle- 
dovat parametry, jako je doba 
odezvy (nejlépe okolo 25-30ms 
a méně), přítomnost digitálního 
vstupu DVI, pozorovatelné úhly 
či světelnost na čtvereční metr 
plochy. Naším aktuálním tipem 
jsou ploché 19" monitory (ze- 
jména obrazovky FD Tnnitron, 
Diamondtron NFII a Flatron) 
a 17" LCD panely. 


nechaniky.. 
Cena za GB u pevných disků je 
dnes už doslova směšná — nevy- 
platí se kupovat cokoli menšího 
než 80 GB. Poněkud problematic- 
kou se ovšem stává spolehlivost 
pevných disků, zejména v přípa- 
dě některých konkrétních výrob- 
ních řad. Cena CD-RW mechanik 
atakuje cenu DVD a CD-ROMů 
(některé typy lze sehnat za méně 
než 2000 Kč), takže zálohování 
důležitých dat přestává být jakým- 
koli problémem. Plánujete-li kou- 
pi výkonnějšího disku, doporuču- 
jeme řadu Western Digital s 8MB 
cache (např. WD 800JB), a chce- 
te-li svůj rozpočet zatížit co nej- 
méně, můžete zvolit třeba disky 
Maxtor. Na koupi CD-ROM me- 
chaniky rozhodně zapomeňte! 
Volte rovnou CD-RW, kterou je 
popřípadě možné doplnit DVD- 
-ROM mechanikou. Nákup vypa- 
lovačky DVD disků bychom odlo- 
žili — ceny jsou stále vysoké a ka- 
pacita médií je jen 4,7 GB. 


Těm, kteří si potrpí na vzhled své- 
ho PC, konečně nastávají lepší 
časy. I na náš trh totiž postupně 
pronikají funkčně a designově 
povedené skříně, které snad 
vbrzku vytlačí paskvily ve stylu 
8850 a další tchajwanské zrůdy. 
Díky aktivitě značek jako AOpen 
či Chieftec si jistě vybere jak 
hardwarový purista, tak příznivce 
tuningu a metalízy. Nemusíme 
snad dodávat, že zdroj podporu- 
jící P4 je povinností i pro majitele 
AMD (takové zdroje totiž bývají 
lépe dimenzované pro velkou zá- 
těž). Na doplňky, jako jsou FF 
joysticky a volanty či reprosou- 
stavy se zaměříme — spolu s dal- 
šími konkrétními tipy na vánoční 
nákupy — v článku, který najdete 
v příštím čísle našeho časopisu. 


pokec 


V 
vj 


ŘÍJEN 2002 87 


88 ŘÍJEN 2002 


V podstatě jediným typem P4, které se v současné době 
vyrábí, je Northwood s 512 KB vyrovnávací paměti. Nicméně 
v obchodech můžete stále ještě narazit na staré typy Willamette 
s 256 KB. Před nákupem se proto informujte, jaký procesor vlast- 
ně kupujete. Nebo byste snad stáli o Willamette, který se vyrábí 
pouze do frekvence 2 GHz, má nižší výkon a nenabízí žádné zásadní 
možnosti přetaktování? My tedy rozhodně ne. Naproti tomu Northwood 
je zárukou dobrého výkonu a spolehlivosti. Verze s FSB pracující 
na 400 MHz jsou navíc ideální pro přetaktování, samozřejmě za předpo- 
kladu, že si pořídíte adekvátní desku (doporučujeme čipsety intel 845E 
a 845G, movitějším z vás pak i 850E). Vůbec nejlepší poměr cena/výkon na- 
bízejí procesory P4 Northwood 1,8A GHz; v nadcházejících měsících to pak bu- 
de pravděpodobně P4 2,0A GHz a P4 2,2 GHz. No a pokud vás přetaktování pro- 
cesoru nezajímá, uděláte nejlépe, když investujete do variant s FSB 533 MHz. 


Dle našeho názoru je Duron mrtev. Vezmeme-li v úvahu ceny a výkon 
nižších šarží Athlonu XP (1600+, 1800+), opravdu nemá smysl o Du- 
ronu uvažovat. Dnes už je jasné, že jeho roli zastane Athlon a na místo 
nejvýkonnějšího procesoru přijde generace ClawHammer. Ovšem 
kdy a pod jakým jménem, to je otázka. 


Celeron je již tradičně považován za variantu plnohodnotného procesoru z řady Pentium, z něhož 
byly „vyoperovány“ některé jeho části. Současná generace Celeronu stojí na základech Pentia 4 Wil- 
lamette a disponuje pouze 128KB cache pamětí (oproti 256KB u P4 Willamette a 512KB u P4 North- 
wood). Co to znamená? Asi tolik, že současné Celerony nejsou ani příliš výkonné, ani nějak výrazně 
přetaktovatelné (fyzickou hranicí procesorů Willamette jsou zhruba 2 GHz). V současné době se na 
trh dodávají varianty 1,7 a 1,8 GHz, v průběhu letošního podzimu se pak na pultech obchodů objeví 
i verze 2GHz. Přesto mají procesory Celeron jednu nespornou výhodu: nabízejí stabilitu a možnost 
snadného přechodu na procesor Pentium 4, zejména pokud je osadíte do kvalitní základní desky 
s čipsetem 845E či 845G (vyvarujte se desek s čipsetem 845GL — ty jsou určeny prakticky výhradně 
pro Celeron a skýtají jen minimální možnost upgradu; stejně tak se vyhněte i starým procesorům Ce- 
leron generace Pentium III). 02G0304 
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Vedoucí štafetu totiž převzala 
(i když možná ne nadlouho) ka- 
nadská společnost ATI s novou 
řadou grafických karet Radeon. 
A jak je patrné už z titulku, nové 
Radeony existují hned dva. Tím 
prvním, výkonným — a skutečně 
novým — je Radeon 9700, pohá- 
něný další generací GPU, ozna- 
čovanou jako R300. Radeon 9000 
Pro (či levnější R9000) je oproti 


Nejrychlejší grafická karta 
S podporou DX9 


DX9, výkon 
kvalita obrazu 


unizotropické filtrování 

cenu 

DX9 stále nejsou k dispozici 
ATI Technologies 


www.atitech.com 


Cena: 350—400 dolarů 
(coa 12—14 000 Kč bez DPH) 


tomu pouze inovovanou, o něco 
pomalejší a výrazně levnější vari- 
antou známého Radeonu 8500, 
používající nové GPU RV250. 
Tím nejmarkantnějším rozdí- 
lem mezi R9700 a R9000 je, kro- 
mě výkonu, pochopitelně podpo- 
ra DirectX. Zatímco pomalejší 
a o něco dříve uvedený R9000 si 
rozumí s DX 8.1, Radeon 9700 je 
vůbec prvním GPU, které podpo- 


ruje nová DirectX 9, Ne že by to 
jeho případným majitelům v sou- 
časně době k něčemu bylo — Di- 
rectX 9 totiž zatím nebyla vydána 
a existují pouze v podobě neve- 
řejné betaverze. I když tedy ATI 
dodává jak nejrychlejší GPU 
(R300), tak i Čip s nejzajímavěj- 


90 ŘÍJEN 2002 


ším poměrem cena/výkon/funk- 
ce (RV250), díky absenci DX9 ne- 
ní vítězství absolutní. NVidia na- 
víc jistě udělá vše proto, aby se 
vydání deváté verze DX co nejví- 
ce posunulo směrem k uvedení 
nového GPU NV30, které je na- 
plánováno na listopad 

To nic nemění na tom, že no- 
vý Radeon 9700 je s přehledem 
nejvýkonnější grafickou kartou, 
kterou si dnes můžete koupit. Ar- 
chitektura čipu se poněkud odli- 
šuje od předchozích Radeonů či 
čipů GeForce4. GPU R300 obsa- 
huje osm jednoduchých vykre- 
slovacích jednotek — během jedi- 
ného průchodu může (při využití 
pixel shaderu) nanést až šestnáct 
textur. Nabízí plně programova- 
telné pixel shadery a čtyři plně 
programovatelné vect4 vertex 
shadery. Čip má 256bitovou DDR 
sběrnici, podporuje maximálně 
256 MB paměti taktované na frek- 
vencích přes 300 MHz. Podpora 
AGP 8x jistě nepřekvapí stejně ja- 
ko integrovaný TMDS převodník 
pro připojení LCD panelu. Právě 
programovatelné vect4 shadery 


a 128bitové vykreslovací jednotky 
pracující s plovoucí desetinnou 
čárkou jsou nejvýznamnějšími 
novinkami z hlediska herní grafi- 
ky. Tyto funkce, podporované 
v DX9 a také v nových revizích 
OpenGL, totiž umožňují plné pro- 
gramování grafických funkcí 3D 
modelem počínaje přes nanáše- 
ní textury a per-pixel efekty kon- 
če. Schopnost pracovat v plovou- 
cí desetinné čárce představuje 
významný mezník — celočíselné 
výpočty totiž znamenaly, že 
barevné hodnoty pixelů byly zao- 
krouhlovány a potažmo zkresle- 
ny. To je v případě víceprůchodo- 
vého vykreslování velký problém 
— reálně vypadající 3D grafika se 


Grafika střední třídy s výtečným 
poměrem cena/výkon 


ATI Technologies 
www.atitech.com 


Cenu: 130 dolarů 
(cca 4000 Kč bez DPH) 
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prostě bez výpočtů v plovoucí 
čárce neobejde a DX9 jsou 
v tomto směru prvním krokem. 
Zajímavá je jistě i organizace ce- 
lého GPU do segmentů — podob- 
ně jako je tomu u procesorů AMD 
či Intel. Díky tomu je možné, aby 
velké jádro R300 s neuvěřitelnými 
110 miliony tranzistorů, vyráběné 
technologií 15 nm, mohlo praco- 
vat na 325 MHz (a v některých pří- 
padech i rychleji), aniž by shořelo 
na uhel. ATI se tak vyhnula pro- 
blému, který nyní trápí její konku- 
renci při uvádění NV30 — výtěž- 
nost l3nm výroby v továrně 
USMC je totiž velmi nízká. 


Radeon 9000 Pro je klasic- 
kou 3D kartou střední třídy — je- 
ho hlavními konkurenty jsou te- 
dy čipy GeForce 4MX a SiS 
Xabre 400 a ve výrobní řadě na- 
hrazuje model Radeon 8500LE. 
Kartu pohání GPU s kódovým 
označením RV250, které je, na 
rozdíl od GeForce 4MX, plně Di- 
rectX 8 kompatibliní — podporu- 
je tedy jak funkce pixel shaderu, 
tak i vertex shaderu. To může 
hrát významnou roli zejména 
u budoucích her, jako je Unreal 
4 a Doom 4, které používají pixel 
shader (jejž GeForce4 MX po- 
strádá). Po architektonické 
stránce se RV250 v některých 
ohledech podobá staršímu R200 


Radeon: 


£ 


X x 


(Radeon 8500), některé funkce 
byly zas převzaty z nového R300 
(Radeon 9700). Čip má čtyři vy- 
kreslovací jednotky a během 
jednoho pracovního cyklu může 
nanést maximálně šest textur 
(pokud započítáme i funkce 
pixel shaderu). Mezi drobné no- 
vinky patří Fullstream — vyhlazo- 
vání rozpixelovaného videa v reál- 
ném čase, kterým disponuje 
i výkonný R300. Většina ostat- 
ních funkcí jako je HyperZ II, 
SmoothVision a HydraVision by- 
la převzata z čipu R200 beze 
změn. Díky odlehčení vykreslo- 
'vacích jednotek je RV250 (Rade- 
on 9000/pro) v mnoha reálných 


situacích o něco pomalejší než 
starší R200 (Radeon 8500/LE) — 
je ovšem třeba pamatovat na 
prodejní cenu karet Radeon 
9000 Pro, která by měla být 130 
dolarů (110 dolarů za verzi Ra- 
deon 9000). Výkon karty se tedy 
pohybuje zhruba na úrovni Ge- 
Force4 MX460, Matrox Parhelia 
512 či SiS Xabre 400. 

Radeon 9700 je v současné 
době nejvýkonnější grafickou 
kartou. Je pochopitelné, že za 
maximální výkon se musí platit 
a cena 400 dolarů (cca 12-15 ti- 
síc Kč) jistě není zanedbatelná. 
Na druhou stranu získáte náskok 
oproti GeForce4 Ti4600 v rozme- 
zí 20-50 %. ATI ovšem v nadchá- 
zejících měsících uvede též slab- 
ší a levnější varianty karet s GPU 
R300 — nehledě na to, že s pří- 
chodem NV30 začne jistě menší 
cenová a výkonnostní válka mezi 
ATI a nVidií. 

Radeon 9000/Pro představu- 
je bezmála ideální kombinaci 
funkcí, výkonu a ceny. Za tři až 
pět tisíc Kč (podle modelu) zís- 
káte kartu s plnou podporou 
DX8, která by měla zvládat snad 
všechny tituly v nadcházejícím 
roce — z tohoto hlediska je roz- 
hodně zajímavější než GeForce4 
MX. Jedinou alternativou jsou 
karty GeForce4 Ti4200. Rozhodu- 
jící tedy bude jistě i cenová politi- 
ka výrobců grafických karet. No- 
vé ovladače Catalyst od ATI, 
které pochopitelně existují i pro 
nové Radeony, nabízejí již funkč- 
nost a stabilitu srovnatelnou 
s nVidií — výjimečně se tak pro- 
blémy s kompatibilitou mohou 
vyskytnout pouze u starších her. 

Lukáš Erben 
Zdroj testů: IDG 
02G0305 


„pekelná nabí 


„„« ke každému počítači 
značkové lyže, hole 
a tiskárna zdarma! * 


od 17.499,- bez DPH 


základní deska JW 333U VIA KT333 DDR333 AGP, ATA133 ATX procesor AMD Athlon 
1800+ (1.53GH2/266MHz), chladič Taisol « grafická karta JW 8000 GeForce 4 
MX440 64MB DDR AGP TVout « zvuková karta integrována 64bit PnP 3D PCI « 
paměť DIMM DDR Transcend 256MB/266MHz « pevný disk Seagate Barracuda IV 
40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


BARBONE Hit od 10.399,- bez DPH 


základní deska JW 830CH, VIAPLE133, SocA, ATA100, mATX » procesor AMD Duron 
1.2GHz, chladič Taisol « grafická karta integrována 3D sdíleně AGP « zvuková 
karta integrována sound VIA 3D PCI « paměť DIMM SDRAM Transcend 128MB/133MHz 
* pevný disk Seagate 340810 U6 40GB ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM 
Sony 52x speed 


BARBONE Jet od 10.899,- bez DPH 


základní deska JW 603TCF, VIAPLE133, S370, ATA100, mATX « procesor Intel Celeron 
1.1GHz/100FSB 256kB, BOX « grafická karta integrována 3D sdíleně AGP « zvuková 
karta integrována sound VIA 3D PCI « paměť DIMM SDRAM Transcend 128MB/133MHz 
+ pevný disk Seagate 340810 U6 40GB ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 
52x speed 


BARBONE Pike od 20.899,- bez DPH 


základní deska JW 815EDAK i845E/533, DDR, AGP4x, ATA133 ATX « procesor Intel P4 
2GHz/512KB Northwood, BOX « grafická karta JW 8100 GeForce 4 MX440 64MB DDR 
AGP TVout « zvuková karta integrována Intel PnP PCI « paměť DIMM DDR Transcend 
256MB/266MHZ » pevný disk Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 + 
mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 
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ISO 9001 


dodací lhůty ihned 
nebo do 48 hodin 


doprava sestav 


splátkový prodej 


Pentium 4 2800 vs. 


řř ntel i AMD nezadržitelně 
směřují k prolomení hranice 
m 3 GHz a o tom, že k tomu 
dojde ještě letos, nepochybuje 
snad opravdu nikdo. Ostatně 
procesory Pentium 4 už nyní při 
přetaktování mohou „trojku“ 
překročit i s konvenčním chla- 
zením. U Athlonu je situace po- 
chopitelně poněkud odlišná — 
nový model 2600+ tiká na pou- 
hých 2133 MHz a 2600+ není 
nic jiného než modelové znače- 
ní (které ovšem více méně od- 
povídá výkonu nového proce- 
soru). I nové Athlony ovšem 
dosahují při přetaktování frek- 
vencí, jež odpovídají modelu 
3000+, nehledě na to, že AMD 
hodlá využít nové jádro Barton, 
které by mělo zvládat ještě vyš- 
ší pracovní frekvence. 


Přesto (anebo právě proto) 
mám ale stále častěji pocit, že 
nás výrobci procesorů tahají za 
nos. Vždyť nárůsty frekvence 
a potažmo výkonu bývají až 
směšně malé, a to i přesto, že jak 
Intel, tak AMD nyní „skáčou“ po 
100 či 133 MHz (výjimečně i po 
200 MHz). Zkuste si představit, 
že by v době procesorů 386 či 
486 Intel uváděl varianty pracující 
na 22, 24, 25.3, 26 a 28 MHz... 
Současná situace je totiž obdob- 
ná. Procesorům 386 z počátku 
devadesátých let stačily mezi 


dvacítkou a třicítkou pouhé tři ty- 
py — 20, 25 a 33 MHz, dnes je to 
minimálně sedm různých běžně 
prodávaných typů: 2, 2.2, 2.4, 
2.53, 2.6, 2.8 a 3 GHz. Zrychlení 
uvádění nových procesorů na trh 
s sebou na jedné straně přineslo 
rychlejší pokles cen starších mo- 
delů, na druhé straně ale také 
rychlý pokles hodnoty výkonných 
PC. Tato strategie výrobců pro- 
cesorů má pochopitelně své vý- 
hody — například snadnější výběr 
procesorů pro případné přetak- 
tování, z dlouhodobého hlediska 
je ale zřejmě neudržitelná. Uvidí- 
me, zda se za hranicí 3 GHz opět 
o něco posunou. Myslím, že ano, 
a to nejspíše do rozmezí 200 až 
400 MHz. 

Dosažení vysokých frekvencí 
se ovšem ani u Intelu, ani u AMD 
neobešlo bez drobných změn: 
jak Athlon XP 2400+ a 2600+, 
tak Pentium 4 2800 jsou novými 
revizemi procesorového jádra. 
Zatímco v případě Intelu jsou 
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změny minimální (architektura 
P4 je pro vysoké pracovní frek- 
vence téměř ideální; frekvencí 
okolo 2800 MHz dosahovaly při 


Athlon XP 2600+ 


Athlon XP pak čipové sady VIA 
KT333A, VIA KT400, nForce a při- 
pravovanou nForce2. Odpovídají- 
cí grafický subsystém je GeFor- 


Cena: 21 000 Kč 


přetaktování bez větších problé- 
mů i procesory z předchozí revi- 
ze), v případě AMD doznal „Tho- 
roughbred B“ změn o něco výraz- 
nějších. Mírně se dokonce změ- 
nila velikost jádra CPU. Díky to- 
mu lze nové Athlony mnohem lé- 
pe přetaktovat a produkují menší 
množství tepla. Za zmínku jistě 
stojí i změna systému pro výpo- 
čet modelového značení proce- 
sorů Athlon XP (počínaje mode- 
lem 2400+). Ten je nyní přísnější 
a o něco reálněji odráží situaci na 
trhu procesorů. 

Dobře. Pořídili jste si nový 
procesor. Ale abyste plně využili 
jeho možnosti, potřebujete také 
adekvátní platformu a periferie. 
Pro nová Pentia 4 lze doporučit 
čipsety 845E, 845G a 850E (ten 
ovšem vyžaduje o cca 80 % draž- 
ší RDRAM pamět), pro procesory 


Podobně jako u P4 j u Athlonu je nejjed- 
nodušším způsobem jeho přetaktování 
zvýšení pracovní frekvence FSB — 

v tomto případě z původních 133 MHz. 
tělní jsou čipsety keré již s ředsti 
hem podporují sběrnici 166/333 MHz 


ce3, GeForce4 Ti či ATI Radeon 
8500/9000/9700, velikost RAM by 
se měla pohybovat v rozmezí 
256-512 MB. 
Nové Pentium 4 2800 je dnes 
s přehledem nejrychlejším pro- 
cesorem na trhu. Jak ale vyplývá 
z testů, již druhému nejrychlejší- 
mu procesoru Intelu, tedy P4 
2533, mohou nejrychlejší proce- 
sory AMD bez potíží konkurovat, 
Za 2,8GHz primát ovšem zaplatí- 
te nezanedbatelný peníz. Mno- 
hem atraktivnější jsou tedy pro- 
cesory Intel s frekvencí 2,2 a 2,4 
GHz — zejména varianty s 533 
MHz FSB, jejichž cena klesla na 
přijatelnou úroveň a které nabíze- 
jí zajímavou kombinaci výkonu 
a stability. Pro přetaktování dopo- 
ručujeme pomalejší Northwoody 
se 400MHz FSB (Pentium 4 1.8A 
GHz, Pentium 4 2.0A GHz). 
Athlon XP představuje i nadá- 
le ideální poměr cena/výkon — ce- 
na procesorů je i přes neustálý 
konkurenční boj výrazně nižší. 
A pozici AMD v budoucnu ještě 
vylepší příchod druhé generace 
čipsetu nForce s integrovanou 
grafikou GeForce4 MX, 
Lukáš Erben 
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V minulém GameStaru jsme se poprvé detailněji věnovali technologii 
a testům LCD panelů, jejichž možnosti a parametry již mnohdy vyho- 


vují i specifickým potřebám hráčů. 


Tentokrát přinášíme test 15" 
panelů z produkce iiyamy, která 
je na našem trhu známá díky kla- 
sickým CRT monitorům s plochý- 
mi obrazovkami Diamondtron NE 

AX3835UT patří ke špičko- 
vým modelům ve třídě 15" LCD 
displejů s rozlišením 1024 x 768. 
LCD panel spočívá na kolmé no- 
ze, která umožňuje snadné nasta- 
vení výšky (až cca 15 cm nad des- 
ku stolu), náklonu i otočení panelu 
o 90 stupňů a následnou práci „na 
výšku" (v balení jsou ovladače, 
které otočí pracovní plochu Win- 
dows). Displej má poměrně úzké 
okraje, což jej předurčuje pro ví- 
cemonitorovou sestavu. 

Samotný LCD displej pracu- 
je s technologií MVA s dobou 
responze 25 ms (teoreticky tedy 
může zobrazit až 40 fps) a viditel- 
nými úhly 160 (horizontálně), re- 
spektive 80 stupňů (vertikálně). 
Velmi příjemné jsou dva vstupy — 
VGA (D-Sub) a DVI a USB hub. 
Panel můžete připojit ke dvěma 


zdrojům analogového signálu 
(DVI vstup podporuje přes dong- 
le též analogový signál) či k jed- 
nomu digitálnímu a jednomu 
analogovému zdroji. 

Kvalita obrazu je, zejména 
při připojení přes DVI rozhraní, 
prakticky bezvadná. Problema- 
tická ale může být úroveň jasu, 
která je bohužel (u většiny LCD 
panelů iiyama) na poměrně vyso- 
ké úrovni a při jeho ruční regula- 
ci může dojít k degradaci zobra- 
zení. To, spolu s velmi vysokou 
cenou, předurčuje AX3835UT 
spíše pro pracovně/herní využití 
než pro sledování filmů či využití 
coby sekundárního displeje (pře- 
stože konstrukce by tomu maxi- 
málně vyhovovala). 

Druhý LCD panel společnos- 
ti Hyama — AX3818U'Te — se již na 
první pohled liší provedením 
a designem. Modro-stříbrné za- 
barvení působí moderně a spolu 
s odpovídající skříní může být 
tento panel chápán bezmála jako 


bytový doplněk. Osobně sice pre- 
feruji u perifení klasický bílo-bé- 
žový design, ale jak říkávaly naše 
babičky: proti gustu žádný dišpu- 
tát. Bohužel v tomto případě chy- 
bí posuvné/otočné rameno a mo- 
nitor lze pouze naklánět. Panel je 
vybaven reproduktory mizerné 
kvality, které bych nedoporučil 


AX3835UT, AX3818UTc 


ani pro kancelářské použití. Uži- 
tečný by mohl být výstup na slu- 
chátka, ovšem pouze v případě, 
že by jeho zvuk (na rozdíl od pů- 
vodního výstupu PC) nezněl ple- 
chově. Příjemné jsou na druhou 


Rada mladým internautům: 


AMDči 
£2thlor 


vp 


Za 35 korun denně“ získáte výkonný a spolehlivý 


počítač, s nímž můžete okamžitě 


Stačí jen zapojit ho do zásuvky... 


30 % akontace, tj. 8 664 Kč 
24 měsíčních splátkek á 1 037 Kč 
RPSN 23,61 % 


jivama AX3835UT a AX3818UTc 


stranu dva vstupy — DVI (podle 
všeho pouze digitální) a D-Sub. 

LCD obrazovka používá tech- 
nologii TN wide angle s o něco 
slabšími parametry — jas je jako 
u dražšího modelu 250 cd/m?, 
slušný, ovšem doba odezvy činí 
35 ms — pro hry a filmy je tedy stá- 
le použitelná, ovšem jedná se spí- 
še o mezní úroveň. Stejně jako 
v předchozím případě i u tohoto 
panelu byla hodnota jasu nastave- 
ná poměrně vysoko a seřízení ob- 
razu vůči jinému monitoru není 
zrovna jednoduché — jedná se 
o panel vhodný spíše pro pracov- 
ně-herní využití než pro sledování 
videa. U testovaného kusu nás ru- 
šil vadný dvoupixel téměř upro- 
střed obrazovky — u LCD panelů 
je sice tolerance určitého počtu 
vadných bodů, při koupi renomo- 
vaných (dražších) značek, mezi 
které iiyama patří, bychom ale 
rozhodně vadné pixely uprostřed 
obrazu neakceptovali. Doporuču- 
jeme zkontrolovat LCD panel 
před nákupem — a to ve všech ba- 
revných složkách. 


Lukáš Erben 
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A reative Jukebox 3 (v USA 
| „Nomad Jukebox) nepatří 
kam" mezi ta nejmenší a nej- 
lehčí přenosná zařízení. To je 
daň, již musí tento MP3 přehrá- 
vač zaplatit za vysokou kapaci- 
tu. Zatímco u prvních verzí se 
jednalo o 6, respektive 10 GB, 
u třetího Jukeboxu je standar- 
dem 20 GB, přičemž za cca 
4000 Kč navíc můžete mít i 40GB 
verzi. Právě kapacita miniaturní- 
ho pevného disku — spolu se 
snadným připojením přes USB — 
dělá z přístroje víc než jen pře- 


nosný MP3 přehrávač: nejeden 
majitel si jej pořídil coby pře- 
nosný disk a MP3 přehrávač 
schopný pojmout stovky hodin 
hudby. 


U starších verzí patřily k nej- 
větším nedostatkům výdrž baterií 
a pomalá přenosová rychlost 
USB rozhraní. Výrobce ovšem 
dokázal oba tyto neduhy do 
značné míry eliminovat — klasic- 
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ké tužkové baterie nahradil Li- 
-Jon akumulátor, který udrží Juke- 
box při životě celých jedenáct 
hodin, přičemž je možné dokou- 
pit akumulátor druhý, a výdrž tak 
zdvojnásobit (akku se nabíjejí 
přímo v přístroji). Připojení je 
pak řešeno nejen pomocí USB 
1.1, ale též rozhraním FireWire 
(IEEE 1394/SB1394), které nabí- 
zí zhruba desetinásobnou přeno- 
sovou rychlost. Pro využití 1394 
je pochopitelně nezbytný FireWi- 
re řadič — ten je k dispozici na 
kartách Audigy a některých no- 


vých základních deskách, nebo 
si jej můžete koupit samostatně 
za cca 1500 Kč. Ideální by samo- 
zřejmě byla kombinace USB 
2.0/1394, ale i tak patří nový No- 
mad Jukebox k nejlépe vybave- 
ným harddiskovým MP3 přehrá- 
vačům na trhu. 

Dalším plusem Jukeboxu 3 
jsou vstup a výstupy. Zvuk může- 
te vyvést na sluchátka (konektor 
umožňuje i připojení dálkového 


ovládání — to ovšem musíte za- 
koupit zvlášť) a alternativně též 
jedním ze dvou linkových výstu- 
pů (jack 3,5 mm). Vstup ve formě 
analogově/optického jacku znají 
jistě majitelé přenosných mini- 
diskových rekordérů — umožňuje 
nahrávání z analogových i digitál- 
ních (Toslink) zdrojů do formátu 
MP3 (64, 96, 128, 160, 192, 256, 
320 Kb/s) nebo WAV (11, 22, 44 či 
48 KHz). Pokud chcete použít pří- 
stroj jako diktafon, můžete nahrá- 
vat z dálkového ovládání (které 
se, jak jsem již zmínil, prodává 
zvlášť). Reprodukovat je pak 
možné formát MP3 (vč. variabilní 
bitrate), WMA a WAV. Zvláštní 
zmínku jistě zaslouží kvalita re- 
produkce: Odstup signál šum či- 
ní 98 dB, což představuje v této 
skupině přístrojů bezmála uni- 
kum. Díky čistému signálu 
a efektům EAX nabízí Jukebox 3 
výtečné možnosti reprodukce. 
Pro nahrávky rozhovorů či pre- 
zentací je užitečná funkce time 
scale, která umožňuje pohodlné 
la poslouchatelné zrychlené pře- 
hrávání. Ovládání se od předcho- 
zích verzí změnilo jen mírně — 
chvíli tedy trvá, než si na něj nový 
uživatel zvykne, nabízí ovšem 
mnoho možností, jako je repro- 
dukce všech skladeb, volba pod- 
le žánru, umělce, alba, playlistu 
apod. Samotný firmware je (po- 
kud mne paměť neklame) o po- 
znání rychlejší. 

Pro přenos skladeb i dat je 
bohužel nutné použít speciální 
software — v případě hudby Play- 
Center3, pro data Creative File- 
Manager. To znamená, že pokud 
chcete někde použít Nomad co- 
by přenosný HDD či si v práci 
nebo ve škole nahrát nové MP3, 
musíte na příslušné PC tento 
software nejprve nainstalovat 


(doporučujeme volitelnou insta- 
laci — PlayCenter si jinak přiřadí 
asociace hudebních souborů). 
Prostor pro skladby a data je na 
disku Jukeboxu oddělen — sklad- 
by je tedy nutné nahrávat pomocí 
PlayCenteru 3. Ideální by jistě 
bylo, kdyby alespoň funkce pře- 
nosného HDD  nevyžadovala 
u novějších OS žádné ovladače. 
Aplikace ale naštěstí fungují cel- 
kem bezproblémově a nejsou 
příliš náročné na výkon. 

O něco menší, lehčí, lépe vy- 
bavený, s delší výdrží — jen stěží 
je možné najít na novém Jukebo- 
Xu nějakou výraznější slabinu. 
Nicméně, pár těch méně vý- 
znamných tu je. Tak třeba téměř 
půlminutové prohledávání disku 
při prvním zapnutí a po delší do- 
bě bez napájení. Další drobnou 
nevýhodu představuje nutnost in- 
stalace softwaru i v režimu exter- 
ního HDD. A nepříjemné je také 
to, že v ceně není prakticky žád- 
né příslušenství — jak domácí sto- 
jánek, tak ovládání na sluchát- 
ka/mikrofon, nebo sadu pro 
připojení do auta si musíte za- 
koupit zvlášť. 
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AMD Athlon"“ XP Processor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru Vám pomůže 

dosáhnout neuvěřitelného výkonu. Tato architektura obsahuje: 

« OuantiSpeeď“ architekturu 

+384 KB velké vyrovnávací paměti na stejné frekvenci s procesorem 

e FSB sběrnice na frekvenci 266MHz podporující ECC (Error Correcting 
Code) funkci 

e Technologie 3DNow!"“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 

e Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) 

s Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 


PHERIPHERALS 


jak na... 
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enže třeba o zajetém proce- 
soru neplatí totéž co o použi- 
P tém monitoru či pevném dis- 
ku. V jakých případech se tedy 
koupě hardwaru z druhé ruky 
vyplatí? Které díly bývají poru- 
chové? A které s největší prav- 
děpodobností dobře poslouží 
i druhému či třetímu majiteli? 
Odpovědi na tyto a další otázky 
spojené s nákupem použitého 
hardwaru najdete právě v tom- 
hle článku. 


A teď hezky od začátku. V pr- 
vé řadě je nutné zvážit otázku ná- 
kupu použitého zboží jako tako- 
vou. Obecně platí že u zboží 
z druhé ruky bývají (až na výjim- 
ky) problémy s délkou či uplat- 
něním záruky. V případě počíta- 
čového hardwaru není navíc 
cenové zvýhodnění vždy jedno- 
značné — prodávající leckdy sta- 
noví cenu s ohledem na částku, 
kterou za komponenty původně 


zaplatili, a tak není výjimkou, 
že použitý hardware je nabízen 
bezmála za stejnou cenu jako vý- 
robek zcela nový. Před koupí ja 
kéhokoli použitého hardwaru do- 
poručujeme konzultovat aktuální 
ceníky (na internetu například 
maloobchody www.alzasoft.cz či 
www.czechcomputer.cz a různé 
velkoobchody). Obecně by mělo 
platit, že celková cena použitého 
zboží je nižší, než cena obdobné- 
ho nového zboží bez DPH. 
Problém s odhadem reálné 
ceny samozřejmě nastává, jestli- 
že se již žádné srovnatelné zboží 
(např. PC sestava či notebook) 
neprodává — i pak lze ale vychá- 
zet z cen a parametrů aktuálních 
modelů. Rozhodně se kupříkladu 
nevyplatí koupě použitého note- 
booku s Pentiem II 333/128MB/ 


/10GB za 25 000 Kč, jestliže nový 
značkový notebook s trojnásob- 
ným výkonem a plnou zárukou 
pořídíte o osm až deset tisíc dráž 


Vhodné také je rozdělit si po- 
čítačové železo na typy, které je 
snadné při koupi otestovat nebo 
které podléhají minimálnímu 
stárnutí, a na ty, které lze spoleh- 
livě otestovat jen těžko či mohou 
být výrazněji opotřebeny. Jestliže 
nekupujete použité zboží v ka- 
menném obchodě, který může 
nabídnout alespoň nějaké záru- 
ky, je právě otestování funkčnosti 
velmi důležité. 

Nejmenšímu opotřebení pod- 
léhající a poměrně dobře otesto- 
'vatelné jsou zejména drobné PC 
komponenty, jako je RAM, CPU, 
grafická karta, zvuková karta, řa- 
diče apod. Pro jejich otestování 
existují nejrůznější utility a pro- 
gramy, které dokáží poměrně 
rychle (za cca 5-10 minut po na- 
instalování ovladačů) nejdůleži- 
tější funkce ověřit. V případě 
CPU a RAM jsou vhodné i další 
utility a programy, které vám mo- 
hou prozradit více o jejich sku- 
tečném typu, původní frekvenci 
a dalších parametrech. A snadno 
otestujete pochopitelně i mnohé 
periferie (klávesnice, myši, tis- 


kárny, reproduktory, skenery 


hardware. 
z druhé ruky - 


apod.) O něco problematičtejší 
je však spolehlivá kontrola zá- 
kladní desky, která obsahuje 
mnoho komponent, takže jen ztě- 
ží prověříte skutečně vše. 

V případě monitorů a kom- 
plexnějších komponent — zejmé- 
na těch, které obsahují mecha- 
nické části — je spolehlivé vyzkou- 


šení spíše otázkou dnů. Z toho 
důvodu (a také s ohledem na níz- 
ké ceny nových dílů) nedoporu- 
čujeme nákup použitých pev- 
ných disků, CD-ROM a CD- 
-RW mechanik. U starších moni- 
torů, na jejichž dovoz se u nás ně- 
které firmy dokonce specializují, 
doporučujeme pečlivou kontrolu 
při koupi, volbu značkových typů 
(např. Eizo, Miro, Mitsubishi, HP 
apod.) a minimálně tříměsíční zá- 
ruku — případná oprava, pokud 
by byla vůbec možná, by se totiž 
mohla dost prodražit. 

V neposlední řadě je třeba 
pamatovat i na otázku původu 
použitého zboží. Nejasný původ 


bývá nejčastějším problémem 
u notebooků, může se ale týkat 
i dalšího hardwaru, periferií či PC 
sestav. Ideální je, pokud prodáva- 
jící může přinejmenším předložit, 
nejlépe ale přímo předat, doklady 
o nabytí, originální obal, manuál 
a další příslušenství, 


Monitory 

Doporučujeme provést test geo- 
metrie a konvergence pomocí ně- 
které utility (například ntest). Vy- 
zkoušejte maximální rozlišení 
a frekvence podporované monito- 
rem. Kupujte pouze monitory, kte- 
ré v běžném pracovním rozlišení 
(např. 1024x 768 u 17" typu) pra- 
cují alespoň v 85 Hz. Volte značko- 
vé monitory, jejichž masky mívají 
mnohem delší životnost. 


CPU, RAM, 

rozširující karty 

Použijte některé z testovacích či 
benchmarkových programů, které 
využívají všech funkcí a zatěžují 
hardware (3DMark, generování 
prvočísel, programy pro testování 
RAM). Vhodné jsou také identifi- 
kační utility, jako je třeba WcpuID. 


Základní desky 

Pokud to čas dovoluje, použijte 
benchmarky nebo testy zatěžující 
CPU, grafickou kartu i RAM, Vždy 


vyžadujte manuál (kvůli nastavení 
a instalaci desky), CD s ovladači 
(novější jsou k dispozici na inter- 
netu) a zjistěte, jaké procesory 
a typy paměti či grafické karty 


kde nakoupit 
a prodávat? 


On-line bazarů a inzertních stránek 

je pochopitelně celá řada. Vedle dost 
„profláklého“ serveru www.annonce.cz 
bychom vás rádi upozornili na velmi 
populární pcbazar kontakt.cz, kde se 
objevuje velké množství zajímavých 
inzerátů. 


Co se specializovaných kamenných 
obchodů týče — to je spíše lokální 
záležitost, se kterou vám asi moc 
neporadíme. Snad jen..., zeptejte se 
na reference na konkrétní obchod 
svých kamarádů a známých. 


(AGP 2x/4x) deska podporuje. 
Některé moderní desky nepracují 
se staršími AGP 2x kartami a na- 
opak. 


PC sestavy 

Snažte se ověřit legální původ, 
otestujte zda PC nemá přetakto- 
vaný procesor (pomocí Wepuid 
či kontrolou BIOSu) a nebojte se 


sestavu otevřít a nahlédnout do- 
vnitř. Ideální je originální doku- 
mentace, licence k OS, případně 
doklad o nabytí. 


Notebooky 

Porovnejte poměr cena/výkon 
s aktuálními značkovými či ne- 
značkovými notebooky. Cena pou- 
žitých notebooků bývá často ne- 
smyslně nadsazena — zejména 
u starších a méně výkonných typů. 
Požadujte doklady o původu pro- 
duktu — doklad o koupi, originální 
dokumentaci, případně záruku 
původu u firem, které dovážejí 
starší notebooky ze zahraničí. Peč- 
livě zkontrolujte mechanické opo- 
třebení — zejména v případě pantů 
víka (displeje) — a absenci vad- 
ných sektorů na pevném disku. 
Vhodné je také vyzkoušet výdrž 
baterie (pokud to čas umožňuje) — 
zejména při práci/zátěži. Preferuj- 
te baterie Li-lon. 


Pevné disky 
a CD-ROM/RW 
Přestože obecně koupi hardwaru 
s mechanickými částmi nedopo- 
ručujeme, mohou nastat případy, 
kdy je koupě z druhé ruky oprav- 
du velmi výhodná. U disků je nut- 
né zkontrolovat absenci vadných 
sektorů, stav SMART hlášení chyb 
(funkci je třeba aktivovat v BIOSu), 
případně provést testovací přefor- 
mátování. Programy a hry na disku 
doporučujeme vždy okamžitě 
smazat. Většinou se jedná o ilegál- 
ní software, který navíc může být 
infikován různými počítačovými vi- 
ry. U CD/DVD mechanik doporu- 
čujeme provést test čtení mírně 
poškrábaného média a test CD- 
-RW média. 
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vozní napětí. Nejlepším a nejkomplexněj- 
ším řešením problému bude nějaký rozum- 
ný upgrade na rozšiřitelnou platformu (tak, 
abyste později mohl místo Duronu osadit 
Athlon XP či místo Celeronu Pentium 4) spo- 
lu s cenově dostupnou grafickou kartou. 


Abit KT7A 
Pójde mi na Abitku KT7A Athlon XP 1600+? 
Čo mám pre to spraviť? Mám verziu dosky 1.2. 


PC postižené povodní 


Jestliže patříte mezi ty, jejichž PC bylo postiženo nedávnými povodněmi, pak se vám možná bude hodit pár velmi 


stručných rad na téma: záchrana zatopeného hardwaru 
Tak předně 


ty jednoduché — třeba klávesnice 


rovnou zapomeňte na záchranu dílů obsahujících mechanické části (CD-ROM, DVD-ROM, disketové 
a zip mechaniky). Totéž platí i pro většinu periferií. Ty komplexnější, jako jsou monitory, 


zachránit nelze 


je pro změnu jednodušší koupit nové. Má smysl zachraňovat procesory, paměťové 


moduly či grafické a zvukové karty (nikoli ovšem jejich aktivní chladiče) 

A teď už konkrétně. PC v žádném případě nezapínejte předtím, než ho pečlivě vyčistíte. Nejprve odstraňte mecha- 
nick istoty pomocí stlačeného vzduchu (z kompresoru ale raději ne) a čisté vody. Následně jednotlivé komponenty 
osušte, a to za studena (například ventilátorem), a pak je očistěte alkoholem. Použijte buď čistý líh nebo isopropyl 
alkohol; rozhodně se však vyvarujte rozpouštědel či technického benzinu! Potom už můžete začít zjišťovat, jestli dí- 
ly skutečně fungují. Ale pozor, postupujte co nejopatrněji. Vadná komponenta by mohla poškodit i zbytek PC 
Samostatnou kapitolu představují data uložená na pevných discích u nu přenosných médiích. Zatímco disky CD-R 

a CD-ROM mohly velkou vodu přežít, média magnetická či magnetooptická budou pravděpodobně zcela znehodnocena 


a pokusy o jejich přečtení by mohly z 


čiti novou mechaniku. Do obnovy dat z pevného disku či magnetických 


médií se sami v žádném případě nepouštějte, tento úkol svěřte specializovaná firmě. A pokud na disku žádná důležitá 
data nemáte, tak se s ním čestně rozlučte a pořidte si nový. Vyjde vás to určitě levněji 


Problémy s rozlišením 

Mám grafickou kartu GeForce 2MX/100-200, 
ale ať se snažím, jak se snažím, nejde mi na- 
stavit rozlišení 800 x 600 (mám Windows 98 
i originální ovladače). Dá se s tím něco udě- 
latť?Je na to nějaká utilita? 


Z dotazu bohužel není jasné, zda se pro- 
blém týká výhradně rozlišení 800 x 600 
a zda vyšší rozlišení, jako je 1024 x 768, 
bez problému chodí, nebo jestli nejde na- 
stavit žádné rozlišení nad 640 x 480. Pokud 
se jedná o první případ, doporučujeme na- 
instalovat znovu ovladače, nejlépe aktuální 
verzi, kterou je možné stáhnout z www.nvi- 
dia.com/content/drivers/drivers.asp. Pokud 
jiná rozlišení fungují, může být problém 
v nastavení typu monitoru — ujistěte se, že 
jste zvolil správný typ. Co se utilit týče, ty 
pochopitelně existují — například populární 
PowerStrip, který lze stáhnout ze stránek 
www.entechtaiwan.com/ps.htm. V každém 
případě doporučujeme nainstalovat aktuál- 
ní verzi ovladačů a zkontrolovat, zda ne- 
jsou v systému Windows žádné konflikty 
zařízení. 


Otáčky ventilátoru 

Mám P4 1800 Northwood, 256 MB na 266 
MHz, deska Intel 845 BG. Mám přídavný ven- 
tilátor skříně Cooler, model TFD-8025L12C, 
který má 3žilový konektor na regulaci otáček. 
Zapojen je přímo na základní desku. Zapoje- 
ní je v pořádku, ale ventilátor se stále točí 
stejně cca na 2080 otáček. Chtěl bych, aby 
měnil otáčky podle potřeb systému, např. při 
přehrávání filmů a nižší zátěži zpomalil a při 
hrách zrychlil. Jak toho dosáhnu? V BIOSu 
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jsem nic nenašel a Intel Active Monitor to ta- 
ké neumožňuje. Mám Windows Me a XP Prof. 


Asi nejdůležitější je vědět, že ne všechny 
konektory pro ventilátory na základní des- 
ce umožňují regulaci otáček — ze třech ob- 
vykle přítomných to bývá možné u jednoho 
či dvou. Zkontrolujte tedy, zda jste ventilá- 
tor připojil na správný konektor. Důvodem 
může být i to, že regulace otáček není tře- 
ba - je-li totiž hodnota 2080 otáček mini- 
mem vašeho větráku, je možné, že nezrych- 
luje, protože teplota ve skříni ani při velké 
zátěži příliš nestoupá (Northwood 1,8 
enormně velké množství tepla nevyprodu- 
kuje). 


Celeron 400 a GeForce4 MX 
Doma mi sedí Celeron 400, 64 MB RAM 
a chci se zeptat, zda se k tomu hodí GeForce4 
MX440 s TV-out. V současné době mám 
TNT2 a při spuštění NHL 2002 jsem musel 
snížit kvalitu zobrazení hráčů, abych mohl vů- 
bec zhlédnout vstup do arény. Ostatní hry mi 
jinak běhají plynule. 


Pravděpodobně jste nezkoušel hry z po- 
slední doby. Asi byste totiž zjistil, že vaše 
PC by nestačilo ani jim. Má příliš pomalý 
procesor (CPU s frekvencí okolo 1 GHz 
jsou pro nejnovější náročné hry v podstatě 
minimum), malou kapacitu RAM (128 MB je 
dnes minimum, doporučovali bychom spí- 
še 256 MB) a dostačující není ani grafická 
karta. Investice do GeForce4 MX by byla 
opravdu zbytečná, navíc není ani jisté, že 
by ve vaší základní desce vůbec fungovala 
— mnohé nové karty totiž vyžadují nižší pro- 


KT7A počínaje revizí 1.3 procesory Athlon 
XP podporuje. Nutný je ovšem pochopitel- 
ně upgrade BIOSu, který lze nalézt - včetně 
potřebných utilit a instrukcí (v angličtině) — 
na www.abit.com.tw. Pokud máte skutečně 
revizi 1.2, pak se nejspíše musíte spokojit 
s tím, že nejrychlejší procesor pro vaše PC 
je Athlon-C 1400 MHz. Odpovědi na po- 
dobné dotazy lze obvykle najít na stránkách 
výrobce příslušné základní desky — pocho- 
pitelně v angličtině. 


Softwarové vypínání PC 
Mám jeden malý problém s Windows XP 
Když jsem měl na počítači nainstalovaná Mi- 
lénia, vypínal se počítač sám. Prostě jsem dal 
Start/Vypnout, a počítač se vypnul. Ale v XP 
se mi vypnout nechce, pouze naskočí obra- 
zovka, že ho můžu vypnout ručně. Nevíte, co 
mám udělat, aby mi XP počítač vypínala? 


Problém je nejspíš v tom, že jste v BIOSu 
někdy během používání Windows 98 deak- 
tivoval volbu ACPI — v takovém případě se 
Windows XP nainstalují v režimu standard- 
ní PC a nepodporují některé funkce, mezi 
něž patří i softwarové vypínání. V takovém 
případě je nutné přeinstalovat Windows: 
Nejprve aktivujte v BIOSu funkce ACPI 
(nejspíše v rubrice Power Management), 
následně spusťte instalaci XP z původního 
CD (nabootujte z CD), a až se vás Windows 
XP zeptají, zda chcete opravit instalaci, za- 
dejte ano. Po reinstalaci by měla být zacho- 
vána všechna vaše nastavení i aplikace 
a PC by se mělo vypínat bez problémů. 


Menu v GTA Ill 

Mám problém se správným zobrazením 
v GTA III — nejsou zobrazena písmena v me- 
nu, koukám na prázdné žluté obdélníky. Tak- 
též ve hře není vše OK a světla na nebi jsou 
kostkovaná... Počítač mám AMD Athlon 
XP1800, 256 RAM DDR, GeFoce3 Titanium 
200. OS Windows XP CZ Home., Text se pro- 
stě nezobrazuje. Děkuji za radu, ovladač ke 
grafické kartě je z ledna letošního roku a Win- 
dows jsou aktualizovány z internetu. V jiných 
3D hrách je vše v pořádku. 


Tento problém se týká DirectX 8 ve Win- 

dows XP a je nutné jej opravit patchem, 

který Microsoft původně vydal za jiným 

účelem. Příslušný soubor jsme pro vás při- 
pravili na naše CD. 
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Váš Impact 


Zde je místo pro Vaší 
konfiguraci na přání. 
Jakoukoliv, námi 
nabízenou konfiguraci, 
je možné upravit přesně 
podle Vašeho přání. 
Nevíte-li si rady, rádi Vám 
s výběrem konfigurace 
poradíme, Vlastní 
počitač si můžete 
nakonfigurovat také 

na našich internetových 
stránkách. 
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AMD Duron© 1,2 GHz 
Chladič original Titan 

ASUSM A7N266 DDR266 

128 MB DDR 266 MHz Nec© 
HDD 40 GB Maxtor© ATA133 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA NVidia© Geforce2 64MB 


DVD NECH 16xDVD/48xCD 
(nebo např ČDRW SONY 24x +570,- 


Faxmodem Microcom©W 56i homal, 
Síťová karta 10/100 

Sound 3D 1óbit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 250W nizkootáčkový, tichý 


12.990,- 


Nebo měsíčně např. 570,- 


4.7 


mm 


JkHz, 56-75hz 


6 


Spoustu daltích Z BOÁO MADIOSEOU VÝTŠINU Sále skladem v Praze 


6m; 


0.2 


24/ 85 Hiz. max. 1600x120 


una. ADC LG a 


97mm, kontrast 350:1 


Doporučujeme monitory Hansol pra jejich skvělou kvalitu obrazu a pokročilou technologii. 


1280x1024 


7535 1024x768/85Hz max. 1280x190. 
max 1600x1200, 


nak, 


85 Hiz, max. 160Gx1200, 0.26n 


j24/ 85 Hz, 


24, 


10 1280x1024/ 75Hz, 


4ansol TFT H7 


s možnosti dopravy do 24 hodin ZDARMA, Na všechoy nám nabízené monitory poskytujeme záruku 3 roky. 


menítery k sestavám IMPACT. 
V naší nabídce najdete přes 50 tipů monitorů, V cenách 15" od 2.270,- 17" od 3.370, 
517 10 o, 20x1026 0 20mm, 7CO99 


Dáte Vám můžeme nabídnout moriiory NEC. AD% Sasu 


Impact Computers BRNO: Příkop č. 838/6, Budova IB 
Ceny jsou uvedeny bez DPH, kromě slevy 1000,- která je uvedena s D 
Akco "Vyberta si svojí SUPER slovu“ panlati oro zvýhodněný komplet Impact Lyi 


DLOUHOLETÁ ZKUŠENOST S VÝROBOU = 100% KVALITA. VELKÉ MNOŽSTVÍ PRODANÝCH POČÍTAČŮ = SUPER CENA ! 


Vyberte si svojí SUPER slevu " 


orfeus 4170 


Intel Celeron 1,7 GHz 
Chladič original Intel 

MB ASUS© P45333 DDR266 
(spolehlivý MB od vynikajícího výrobce] 
128 MB DDR 266MHz Nec© 
HDD 40 GB Maxtor 7200o0t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA NVidia Geforce2 64MB 
CD-ROM 52x NEC 

(Nebo např. CDRW SONY 24x +990,-) 
Faxmodem Microcom 56i homol. 
Sound 3D lóbit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nizkootáčkový, tichý 


15.990,- 


Nebo měsíčně např. 670,- 
scorpius 8180 


AMD AthionXP© 1800+ 
Chladič original Titan 

Microstar% / K7S5A FSB266 

256 MB DDR 266Mhiz Nec© 
HDD 40 GB Maxtor© 7200ot. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce© 2 64 MB AGP 
CD-ROM 52x NECO ATAPI 

(Nebo napť. CDRW SONY +990,-) 
(Nebo např. DVD NEC 570,-) 
Faxmodem MicrocomW 56i homolog, 
Sound 3D lóbit stereo 

Case Miditower IMPACT design 
Zdroj 250W nizkootáčkový, tichý 


14.990,- 


Nebo měsíčně např. 640,- 


Velké množství kvalitního software ZDARMA 


Výstupy: audio 5.1 výstup (6xCinch), stereo 
digital coaxial výstup, SCART (Euro/AV) s RGB, YCC/RGB 
2x sluchátkový výstup, 2x ovládání hlasitosti, Sound Key D 
Programové menu pro audio-CD, Bookmark Feature, 4x Z. 

1/5 - 1/4 - 1/8 pomalý pohyb, funkce uspání, MP3 PLaylist 
(OSD) Multi Language Operating Instructions, 


Dostupné 
barevné 

provedení černé 

i stříbrné, 


weloria 9190 — 
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Intel© Pentium 4 1,8 GHz 
Chiadič original Intel 

MB ASUS P4S333 DDR266 
(spotehlivý MB od vynikajícího výrobce) 
256 MB DDR 266MFHiz Nec© 
HDD 40 GB Maxtor© 7200o0t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA GeforceM 2 64 MB AGP4x 


DVD NEC [6xDVD/48xCD 
(nebo např CDRW SONY 24x +570,- 


Faxmodem Microcom 56i homol. 
Sound 5.1 channel surround 
Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nizkootáčkový, tichý 


18.990,- 


Nebo měsíčně např. 710,- 


perseus 8180+ 


AMD AthlonXP© 1800+ 
Chladič original Titan 

ASUS©O A7V266-C DDR266 
(spolehlivý MB od vynikajícího výrobce) 
256 MB DDR 266Mhiz Nec© 
HDD 60 GB Maxtor© 72000t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA ATI© RADEON 7500 64 MB 


DVD NEC 16xDVD/48xCD 
(nebo např CDRW SONY 24x +570,- 


Faxrmodem Microcom 56i homolog,. 
Sound 3D 1óbit stereo 

Case Miditower IMPACT design 
Zdroj 250W nizkootáčkový, tichý 


1 7.470,- 


Nebo měsíčně např. 760,- 


AD-L528 DVD player 32 [| 


Podporované formáty: DVD, CD, MP3, CD-R/RW, VCD, SVCD. AC-3/Dolby 
Digital 5.1/DTS. PAL/NTSC Dual TV System. 


výstup 
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AMD AthlonXP© 1600+ 

Chladič original Titan 

ASUSA A7N266 DDR266 

256 MB DDR 266 MHz Nec© 

HDD 40 GB Maxtor© ATA133 
3,5" 1,44 MB Teac 


SONY 24x +570,-) 


Slťová karta 10/100 
Sound 3D 16bit stereo 

Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 250W nizkootáčkový, tichý 
plus kvalitní monitor 


O99, 0.27mm 


890,- 


"Hansol© 1024X768/85Hz 


sirius 9180 
© 


Intei© Pentium 4 1,8 GHz 
Chladič original Intel 

MB ASUS P4S333 DDR266 
(spolehlivý MB od vynikajícího výrobce) 
256 MB DDR 266MHz Nec© 
HDD 60 GB Maxtor% 7200o0t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce© 4 64 MB AGP4x 


DVD NEC 16xDVD/48xCD 
(něbo např CDRW SONY 24x +570,-) 


Faxmodem Microcom 56i homol. 
Sound 5.1 channel surround 
Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nizkootáčkový, tichý 


20.670,- 


Nebo měsíčně např. 790,- 


perseus 8200 


AMD AthlonXP© 2000+ 
Chladič original Titan 

ASUSD A7V266-C DDR266 
(spotehlivý MB od vynikajícího výrobcej 
256 MB DDR 266MHz Nec© 
HDD 80 GB Maxtor 7200o0t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

VGA Geforce 4 64 MB AGP4x 


DVD NECO 16xDVD/48xCD 
(nebo např CDRW SONY 24% +570,- 


Faxmodem Microcom 56i homol 
Sound 3D 16bit stereo 

Case Miditower IMPACT design 
Zdroj 250W nizkootáčkový, tichý 


18.990,- 


Nebo měsíčně např. 840,- 


sirius 9020 
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Intel© Pentium 4 2 GHz 
Chladič original Intel 

MB ASUS© P4S333 DDR266 
(spolehlivý MB od vynikajícího výrobce) 
256 MB DDR 266MHz Nec© 
HDD 60 GB Maxtor“ 7200o0t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 
Geforce© 4 Titan.4200 64MB 
DVD NECH 16xDVD/48xCD 
(nebo např CDRW SONY 24x +570,- 
Faxmodem Microcom 56i homol, 
Sound 5.1 channel surround 
Case Miditower IMPACT ATX 
Zdroj 300W nízkootáčkový, tichý 


22.670,- 


Nebo měsíčně např. 870,- 


AMD AthlonXP© 2000+ 
Chladič original Titan 

ASUS© A7V333 DDR333 
(spolehlivý MB od vynikajícího výrobce) 
256 MB DDR 333MHz Nec“ 
HDD 80 GB Maxtorm© 72000t. 
FDD 3.5" 1.44 MB Teac 

Geforce% 4 Titan.4200 64MB 
CDRW Acer BENO 32x10x40x 


Faxmodem Microcom©W 56i homolog. 


Sound 3D 1óbit stereo 
Case Miditower IMPACT design 
Zdroj 250W nizkootáčkový, tichý 


22.670,- 


Nebo měsíčně např. 970,- 
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Intel© Pentium 4 2.5 GHz 
Chladič original Intel 

MB ASUS© P4S333 DDR266 
fspolehlivý MB od vynikajícího výrobce 

1 GHz DDR 266MHz Nec© 
HDD 160 GB Maxtor© ATA133' 
FDD 3.5" 1,44 MB Teac 
Geforce© 4 Titan.4400 128MB' 
DVD NEC 16xDVD/48xCD 
CDRW TEAC 40X12x40x retail“ 
Faxmodem Microcom 56i homol. © 
CreativeLabs Audigy Player 
Case Chieftec IMPACTServerE © 
Zdroj 300W nízkootáčkový, tichý © 


64.990,- 
Nebo měsičně např. 1870,- 


z M A 


pop 


AMD AthlonXP© 2200+ l 
Chladič original Titan . 
ASUS© A7V333 DDR333 | 
(spolehlivý MB od vynikajícího výrobcej l 
512 MB DDR 333MHz Nec© * 
HDD 120 GB MaxtorB ATA133- 
FDD 3.5" 1,44 MB Teac i 
Geforce© 4 Titan.4200 64MB. 
DVD NECO 16xDVD/48xCD : 
CDRW Acer BENO 32x10x40x 
Faxmodem Microcom 56i homolog. 
CreativeLabs Audigy Player i 
Case Miditower IMPACT design © 


31.990,- 3 
Nebo měsíčně např. 1.470,- | 


Vyberte si svojí SUPER slevu 


a) Připlato si 1500,- a získejte vynikající stolní DVD přehrávač v hodnotě několika tisíc, Zbývající cenový rozdil dotuje firma Impact. 
b) Už DVD přehrávač máte ? Vyberte si tedy zcela ZDARMA digitální fotoaparát AcerBEMO DC500 v hodnotě několika tisic ! 


€) Už máte DVD přehrávač I digitální fotoaparát ? Kupte stejně IMPACT u Más, Slevímo Vám 1000,- Kč. Navic používáme nejkvalitnější 
komponenty víz. např MB ASUS, modemy Microcom, grafické karty ABIT, CDRW NEC, atd, vše 100% značka. A výsledek ? Téměř nulová 


poruchovost a 100%, ničím omezený výkon. U nás na kvalitě nešetřímeo. 


ovládání, 


Prodej na výhodné splátky. 
Doprava po celé ČR ZDARMA. 


PS 8 Tgrn 1200, 02 / 7478 2241, 02 / 7478 0048, Fax: 02 / 7477 1280, e-mail: impactGimpactcomp.cz, Otevřeno Po - Pá 9:30 - 18:00 hod. 


K počítači Impact 


je za 


Nakonfigurujte si vlastní počítač IMPACT v našem e-shopu. 
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impact 


tipy, triky, taktiky 


Heroes of Might and Magic IV 


Tak tady to je... Čerstvé mapy pro vaše expedice do podsvětí, 
lesa elfů a na pobřeží. 


. start, 2: město (akademie), 3: dlouhý meč, 

9: medúzy, 10: vůz se dřevem, 11: město (pevnost), 

směrný portál do 16 a 17, 18: Šupinová zbroj síly/Medaile státníka, 1 

zoufalství/podkova, 22: město (azyl), 23: Davidův prak, 
9: Ostřelovačova kuše/Štít chaosu 


„Protivníl l: start, 2: město (akademie), 3: Mullichova 
helma vůdcovství, 4: utečenci, 5: zbrojíř, 6: dvojsměrný portál do 7, 
3: kouzelník, 9: klíčník (fialový), 10: strážní dům (fialový), 11: pytel 
zlata/Hůl čarodějnictví, 12: Válečníkův prsten, 13: obchod, 14: Hůlka 
ohně, 15: klíčník (modrý), 16: strážní dům (modrý), 17: Meč hbitosti, 
8: Strom znalostí, 19: strážní věž, 20; král minotaurů, 21: město 
(azyl), 22: dvojsměrný portál do 23, 24: Karbaníkův balíček, 

5; Štít smrti, 26: jednosměrný portál do 27, 28: zlatá plátová zbroj, 

9: Solmyr. 


trpasličí štít, * 
2: klíčník (fialový), 13: strážní dům (fialový), 
): klíčník (tyrkysový), 2 


: sněžnice, 25: zlatý měšec, 


Zrcadlo pomsty, 6: Lenny, 7: Lennyho prsten, 8: nagy, 
jezdecká rukavice, 15: jedno- 
strážní dům (tyrkysový), 21: Mrak 
sirný kotel, 27: dvojsměrný portál do 


ce po Heroes of Might and Magic IV 

na vás čekají obrovská území, která 
musíte prozkoumat; v tomto vydání se bu- 
deme podrobně věnovat třetí kampani. 
Všeobecné tipy k úspěšnému dobývání na- 
leznete v GameStaru 43/2002 a tipy k násle- 
dující kampani budou následovat v Game- 
Staru 45/2002. Navíc jsme tentokrát mohli 
mapy rovněž uložit na CD, včetně těch, kte- 
ré se do časopisu nevešly. 


T: ve druhém dílu našeho průvod- 


Zkratky 
[GM Zlato 
[EM] Ruda 
Síra 
Drahokamy 
[Kri] Krystaly 
Dřevo 
Rtuť 
[wa] Mlýn 
[A] Artefakt 
Tržiště 
(Tav Putyka 


Kampaň 3 

— Cena za mír 
l: Na rozcestí 

Co chce Lenny? 


Tip 46: Lenny (6) ztratil svůj prsten. Zlodu- 
ši (7) ho vydají až po boji. Nálezce dostane 
od Lennyho šest kouzelných lektvarů. 


Jak rekrutovat nagy? 


Tip 47: Některé nagy (8) vám nabídnou své 
služby. Napřed ale musí Emilia vypudit me- 
dúzy (9) z obchodního místa na jihu. 


Jak se dostanu do horské 
oblasti na severu? 


Tip 48: Průchod Tyrkysovým strážním do- 
mem je jedinou možností, jak se dostat do 
hor na severu. Ale abyste mohli projít, musí 
hrdinka získat heslo od tyrkysového mistra 
klíčníka (19). 


2: Protivníkova důvěra 
Kde mohu nakoupit medúzy? 


Tip 49: Utečenci (5) poví Emilii o králi mino- 
taurů (20) a jeho otrocích. Strážní věže lze do- 
být pouze za pomoci medúz. Kde je sehnat? 
V obchůdku (13) prodává stará čarodějka de- 
set medúz za celkem přijatelnou cenu čtyř ti- 
síc zlatých. Jakmile medúzy zaberou jednu ze 
dvou věží, teleportuje se celá útočná síla po- 
mocí dvojsměrných portálů (21 nebo 22) do 
zad nepřítele, odkud pak nelítostně zaútočí. 


100 říjEN 2002 


Jak přesvědčit zbrojíře? 


Tip 50: Jako poděkování za dobytí azylo- 
vých měst (21) na jihu předá zbrojíř (5) upro- 
střed mapy hrdinovi brnění. To se vám bude 
náramně hodit při plnění dalších úkolů. 


Co požaduje mág 
za svoji kouzelnou hůl? 


Tip 51: Mág (8) nabízí kouzelnou Hůlku 
prokletí výměnou za 40 trpaslíků. Je to dobrý 
obchod, protože vousaté bojovníky můžete 
rekrutovat ve městech (2) nebo trpasličích 
dolech. 


3: Služebník 
Kde se nachází ztracený prak? 


Tip 52: Sedlák (3) postrádá svůj prak (4). 
Přineste mu ho. Solmyr pak obdrží cennou 
plátovou zbroj ze zlata. 


Věž na severovýchodě 
zmizí, když Bloth padne. 


Tip 53: Věž (15) na severovýchodě zmizí 
pouze tehdy, když váš odvážný hrdina porazí 
lorda Blotha (14). Za ním pak nalezne další 
okno mága (5) a jednosměrný portál (16). 


Kde je brnění z dračích šupin? 


Tip 54: Na území se nachází šest magic- 
kých oken (5), které vždy odkryjí kousek ob- 
razu. Až posbíráte všech šest částí, objeví 
se místo, kde je brnění z dračích šupin za- 
kopáno. 


Který portál je ten správný? 


Tip 55: V podsvětí se nachází vícero dvoj- 
směrných portálů (2 až 13), Avšak pouze žlu- 
tý (12) vede tam, kam potřebujete — totiž 
k dračímu hřbitovu (14). 


4: Duhový krystal 
Jak překonám zával? 


Tip 56: Před schody (7) na severozápadě je 
velký zával. Za likvidaci této překážky poža- 
dují mistři výbušnin (6) šest tisíc pět set zla- 
tých a 20 jednotek rtuti. (Mapu podzemí na- 
leznete na CD) 


Jak se dostanu 
k mistru klíčníkovi? 


Tip 57: Na statku (12) narazí Solmyr na že- 
nu. Pokud jí hrdina obstará Čapku znalostí 
(11), dáma sutiny před červeným stanem 
mistra klíčníka ochotně odstraní. Potřebné 
heslo pro strážní dům (11) Solmyrovi poví fia- 
lový klíčník (9). 


Strom znalostí, 
lord Bloth, 15: věž, 


Jezdecká rukavice/Zbroj řádu, 
jednosměrný portál do 


schody, 
dvojsměrný portál do 


dvojsměrný portál do 9, 


o: Neobvyklá zrada 
Kde vězí Reed? 


Tip 58: Bránu (37), která uzavírá území na 
jihozápadě, může prorazit pouze hrdina Re- 
ed. Ten ale sedí ve vězení na Hadím ostrově 
(19). Jak se k němu dostat? Cestu na ostrov 
vám ukáže mořský vlk v pirátské knajpě (18). 
(Mapu podzemí naleznete na CD) 


dvojsměrný portál do 3, 
dvojsměrný portál do 


. 


start, 2: město (akademie), 3: sedlák, 4: bojový prak, 5: okno mága, 6: Helma velení, 7: město (nekropole), 
město (azyl), 
Štít řádu, 


Ohyzdná maska, I“ 
schody. 


krystalová figurka, 
jednosměrný portál do 20, 


dvojsměrný portál do 5, 6: dvojsměrný portál do 7, 
dračí hřbitov. 


6: Otroci strachu 
Jak se dostanu k informacím? 


Tip 59: Chlapík z chatrče (7) na jihu od 
hrdiny žádá, aby dobyl zpět město Kessel- 
berg (10) na jihozápadě. Za odměnu vám 
prozradí, kde se skrývá Emilia (14) a její spo- 
lečníci (21). 
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Štít smrti, 


tipy, triky, taktiky 


2- Míka A> = : 
„Duhový krystal (povrch)“: 1: start, 2: město (akademie), 3: klíčník (zelený), 4: strážní dům (zelený), 5: Šupinová zbroj 
síly, 6: mistr výbušnin, 7: schody, 8: Ohnivý meč, 9: klíčník (fialový), 10: strážní dům (fialový), 11: Čapka znalostí, 

12: statek, 13: klíčník (červený). 


Že da v ME Ja. God kě| o. 


1 Pet „ČP S : a O Ě 
„Neobvyklá zrada (povrch)“: |: start, 2: město (akademie), 3: Jezdecká rukavice, 4: Prsten uzdravení, 5: dvojsměrný 
portál do 6 a 7, 8: jednosměrný portál do 9, 10: Strom znalostí, 11: město (útočiště), 12: zlatý měšec/Medaile za statečnost, 
13: Šíp omráčení, 14: Šperkovnice, 15: přístav, 16: Sandály písečného chodce, 17: Dlouhý smaragdový luk, 18: pirátská 
knajpa, 19: Hadí ostrov, 20: Čelenka moudrosti, 21: dvojsměrný postál do 22, 23: jednosměrný portál do | (podzemí), 
24/25: jednosměrný portál — východ, 26: dvojsměrný portál do 27, 28: Koboldí prsten, 29: klíčník (fialový), 30: strážní 
dům (fialový), 31: Prsten ochrany, 32: Ankh života, 33: dvojsměrný portál do 34, 35: Ostřelovačova kuše/Otrávený 
šíp/Šíp zabíjení, 36: čtyřlístek/Amulet strachu, 37: věž, 38: Medaile za statečnost, 39: lord Landrew, 40: Helma velení. 


k. 


„Strach otroků“: |: start, 2: Jezdecká rukavice/kroužková zbroj/dlouhý meč, 3: Kabát zmaru, 4: zlatá plátová zbroj, 

5: město (akademie), 6: Marenthův pohár, 7: chatrč, 8: zlatý měšec, 9: kentaurovo kopí, 10: město (útočiště), 11: trpasličí 
kladivo, 12: dvojsměrný portál do 13, 14: Emiliin úkryt, 15: Tynanova dýka beznaděje, 16: jednosměrný portál do 17, 
18: obruč moudrosti, 19: Strom znalostí, 20: věž, 21: generál Tharj. 


kal . 


Generál Tharj požaduje 
za poskytnutí služeb 50 džinů 


Tip 60: Hlídky severozápadní věže (20) 
otevřou brány až poté, co Solmyr dobude 


rý vás za 50 džinů dovede k Emilii (14). 


7: Boj s nesmrtelným 
Kde je vchod do podzemí? 


Tip 61: Jižní brána (17) na povrchu se 
otevře pouze tehdy, pokud armádu povede 
královna Emilia. Za branou leží dvojsměrný 
portál (18), který hrdiny přenese ke scho- 
dům do podzemí (20). Tam naleznete „Meč 
bohů“ (2). 


Jak mohu útočit na města? 


Tip 62: Tři klíčníci (3, 4, 5) žijí v jeskyni 
v podzemí. Dostanete se k nim pouze dvoj- 
směrným portálem (6) za schody (1). S jejich 
hesly pak může Emilia zaútočit na města na 
povrchu. 


Kde jsou elementy země? 


Tip 63: Solmyr se dostane do podzemí ko- 
lem jihovýchodní věže (9), pouze když donu- 
tí mocné elementy země (19) k ústupu. 


Jak vysvobodím Daeraphenu? 


Tip 64: Daeraphenino tělo je zamčeno ve 
vězení v podzemním městě (24) na severový- 
chodě. Heslo pro průchod strážním domem 
(18) obdrží džin u červeného klíčníka (17). 


8: Cena za mír 
Kde je „Myšlenková bariéra“ ? 


Tip 65: „Myšlenkovou bariéru“, kterou 
Emilia potřebuje k boji proti králi, drží titán 
(9). Až zvítězí, otevře se jí i začarovaný les (5) 
na jihozápadě. 


Jak porazím Gavina Magnuse? 


Tip 66: Vyzbrojena „Myšlenkovou bané- 
rou“ a „Mečem bohů“ se vaše hrdinka Emilia 
nakonec může postavit Gavinu Magnusovi 
(20) na východě. 


Mapy na CD 


Doufáme, že vás obsáhlý materiál našeho 
průvodce Lysandera bezpečně provedl třetí 
kampaní. Možná ale, že byste chtěli vidět ty- 
to barevné plány zvětšené na monitoru. Vět- 
šinu map povrchu i podzemí jsme proto ve 
špičkové kvalitě přidali na naše CD. Nyní te- 
dy snadno najdete i jinak dobře skrytý zlatý 
důl v nádherné fantasy říši Heroes of Might 
and Magic IV. 02G0310 
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„Boj proti nesmrielnému (povrch)“: 1: start, 2: město 
(akademie), 3: kuše/Kápě ochrany, 4: Hůlka uzdravování/ 
/dlouhý luk, 5: Prsten zdraví, 6: Cestovní boty, 7: Štít řádu, 
8: Prsten rychlosti, 9: Černý luk nomáda, 10: převoz do 11, 
12: Koboldí prsten, 13: Mullichova helma vůdcovství, 

14: zlatá plátová zbroj, 15: Strom znalostí, 16: Róba strážce, 
17: brána, 18: dvojsměrný portál do 19, 20: schody, 21: dvoj- 
směrný portál do 22, 23: Prsten regenerace, 24: Tynanova 
dýka beznaděje, 25: město (azyl), 26: klíčník (zelený), 

27: strážní dům (zelený), 28: jednosměrný portál do 29, 

30: strážní dům (tyrkysový), 31: klíčník (tyrkysový), 

32: jednosměrný portál do 33, 34: trpasličí štít, 35: Čarodějův 
prsten, 36: město (pevnost), 37: strážní dům (modrý), 

38: klíčník (modrý), 39: jednosměrný portál do 40. 


„Boj proti nesmrtelnému (podzemí)“: 1: schody, 2: Meč 
bohů, 3: klíčník (tyrkysový), 4: klíčník (zelený), 5: klíčník 
(modrý), 6: dvojsměrný portál do 7, 8: start, 9: tunel, 

10: element země, 11: čtyřlístek, 12: škatulka s drahokamy, 
13: město (pevnost), 14: Brnění života, 15: jednosměrný 
portál do 16, 17: klíčník (červený), 18: strážní dům (červený), 
19: obří řezník, 20: Strom znalostí, 21: město (nekropole), 
22: Ohyzdná maska, 23: Okřídlené sandály, 24: Dueraphae- 
nina cela, 25: trpasličí štít, 26: Mazellian. 


„Boj proti nesmrtelnému (podzemí)“: 1: schody, 2: Meč bohů, 3: klíčník (tyrkysový), 4: klíčník (zelený), 5: klíčník (modrý), 6: dvojsměrný portál do 7, 8: start, 9: tunel, 
10: element země, 11: čtyřlístek, 12: škatulka s drahokamy, 13: město (pevnost), 14: Brnění života, 15: jednosměrný portál do 16, 17: klíčník (červený), 18: strážní dům (červený), 
19: behemoth, 20: Strom znalostí, 21: město (nekropole), 22: Ohyzdná maska, 23: okřídlené sandály, 24: Daeraphaenina cela, 25: trpasličí štít, 26: Mazellian. 
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tipy, triky, taktiky 


Neverwinter Nights 


Pravidla D8D (tentokrát jejich třetí edice) byla inspirací 
pro další skvělou hru, RPG Neverwinter Nights. Náš návod 
by vás měl bez problémů provést singleplayerovým příběhem. 


Hra samozřejmě začíná tvorbou postav. Po- 
kud nejste v třetí edici pravidel D8:D kovaní, 
můžete využít funkce Recommended nebo se 
vrhnout do hraní s některou z předdefinova- 
ných družin. Chcete-li si partu vytvořit k obra- 
zu svému, pomůže vám snad několik rad, kte- 
ré najdete ve speciálním rámečku na konci 
této části návodu. Náš text je doplněn mapa- 
mi, které vám usnadní orientaci, v textu pak 
používáme zkratky světových stran (S, J, V Z). 
Při hraní nezapomínejte na funkci Ouicksave 
a klávesu [Tab] — zvýrazní všechny postavy, 
předměty, truhly... a vám tak značně usnadní 
ovládání, 


PRELUDE 
Training Halls 


Pohovořte se strážcem Pavlem a také s jeho 
bratrem Bimem, který vás naučí základní 
ovládací principy hry, a vstupte do dveří na 
V. Nyní vás čeká několik rozhovorů; v každém 
z nich se můžete dozvědět několik tipů na 
herní ovládání, nebo můžete instrukce pře- 
skočit a pokračovat dále. Promluvte s Olger- 
dem (dá vám brnění), jděte na J, promluvte 
s Bernou a pokračujte na Z. V bojovnickém 
sále promluvte s Herbanem, s Ferdinandem 
a dalšími. Pokud jste bojovníci (nebo příbuz- 
né profese), složíte zde závěrečnou zkoušku; 
ostatní povolání test skládají v místnostech, 
které najdete v dlouhé chodbě (stačí vyjít na 
V z bojovnického sálu, a jste tam), Nakonec 
promluvte se strážcem u dveří na J konci 
chodby a projděte dveřmi. 


Aribeth 


Promluvte s Aribeth, pobijte objevivší se má- 
gy, znovu spolu pohovořte a pak se vraťte do 
Training Halls. Promluvte s mágem, pobijte 
gobliny a vstupte do velkých dveří na V. 


Academy 


Pobijte gobliny, vyberte truhly a pokračujte na 
S. Promluvte s Pavlem a přiberte ho (Join) do 
party. V JV rohu místnosti se vydejte na J a vy- 
čistěte chodbu. Za dveřmi na V najdete Gel- 
dara — promluvte s ním. Od něj pokračujte 
dveřmi na J. Jděte chodbou, vyčistěte a vy- 


berte skladiště za dveřmi v Z stěně, pokra- 
čujte na J a zahněte na V. Pak se ocitnete na 
křižovatce. Proberte místnosti na S i J. Z kř- 
žovatky i z místností vede další cesta na Z, do 
velké místnosti. Zde musíte porazit mága s je- 
ho nohsledy, pak pokračujte na Z. Ve stájích 
pobijte gobliny a promluvte s Destherem 
a Fenthickem. Pak promluvte s Pavlem, znovu 
s Fenthickem a vyjděte ven. 


CHAPTER ONE 
Sanatorium a Hall of Justice 


Promluvte si s Fenthickem a Destherem, pak 
projděte dveřmi na S, do Hall of Justice. Pro- 
mluvte s Aribeth, zadá vám hlavní úkol — najít 
Watherdevian Creatures. Také vám dá Stone 
of Recall, s jehož pomocí se lze vracet kdyko- 
li do tohoto chrámu, navíc s ní můžete kdyko- 
li obchodovat a nechat se léčit (zadarmo). 
Promluvte se Setbolem a také s Tomi Under- 
gallowsem, kterého můžete najmout. Pravými 
dveřmi v S stěně se dostanete k Oleffovi, po- 
kecejte s ním; lze ho přesvědčit, aby vám ře- 
kl o Neverwinter's Tomb. Nabídněte mu po- 
moc, dá vám dopis. Vraťte se do hlavního 
sálu a vyjděte ven dveřmi na Z. 


Centrum města (City Core) 


Prostudujte si mapu jak ve hře, tak v tomto ná- 
vodu — usnadní vám to orientaci. Všude po 
městě jsou roztroušeny bedny, barely a truhly, 
ve kterých lze najít leccos zajímavého. Začí- 


náte u Halls of Justice (1). Poblíž najdete Bet- 
hany, promluvte s ní. U hradu (2) promluvte 
s administrátorem, pak jděte do magické gil- 
dy Cloaktower (3) a pohovořte s Eltoorou 
o členství v gildě. Také s ní lze obchodovat. 
U velkého stromu (4) pokecejte s Nyatarem 
a přesvědčte ho, aby se vám svěřil — zadá 
vám guest se záchranou zvířat a dá vám svi- 
tek, kopii klíče k zoo a Scented Fetish. 
U městské brány (5) promluvte s Ibarumem, 
v Refugee Shelter (6) proberte bedny a bare- 
ly. Navštivte zbrojíře Durgu v Shinign Knight 
Arms and Amor (7), kromě obchodování ho 
také můžete přesvědčit k odkrytí speciální 
nabídky — dá vám klíč ke kovárně (Shining 
Knight Ward). Tam pohovořte s Marokem, 
který vyrábí z komponent speciální zbraně. 
Dá vám Recipes of the Forge. Jděte do Mo- 
onstone Mask (8), promluvte s Ophalou 
a přesvědčte ji, aby vám zadala guest (Art 
Theft), promluvte i o „backroom“, dá vám do- 
pis pro Oleffa (pokud za ním zajdete, dosta- 
nete potvrzení o svém zdraví, to pak stačí dát 
Ophale a ta vám dá klíč k pokojům, kde si za 
Pass Key můžete „koupit“ partnerku). Dále je 
tu obchodník Torgo (mj. prodává právě Pass 
Key) a Gilles. Na toho si došlápněte. Dá vám 
Jacob's Ouill, který doneste Oleffovi. Navštiv- 
te Trades of Blades (9), pokecejte s Graxxem 
a vydolujte z něj info o zápasnickém klubu, 
prodá vám Gauntlet Pass. Dále je tu obchod- 
ník (Merchant), který mj. prodává i mapy 
městských čtvrtí. Také si tu můžete najmout 
henchmana, což vřele doporučuji; na výběr je 
čaroděj Boddyknock, kněžka Linu, barbar 
Daelan, bardka Sharwyn a mnich Grimgnaw. 
Každý z henchmanů (včetně Tomiho z chrá- 
nu) také zadá speciální guest. Nakonec 
oběhněte všechny brány (A, B, C a D) a po- 
kecejte se strážemi i bezdomovci poblíž. 


Penninsula 


V této čtvrti se budete potýkat hlavně s uprch- 
lými vězni. U brány (C) promluvte s kapitá- 
nem Kippem. Jděte do Wizard's Lab (1), za- 
bijte mephita a seberte Rare Earth Clay. 
Nedaleko laboratoře je Mrs. Dulcimae. Pro- 
mluvte s ní a doprovodte ji k bráně. V domě 
ve V uličce (2) promluvte s Jonesem a se- 
stupte dolů do Penninsula Tomb. Promluvte 
s Brileym a dejte mu dopis od Oleffa, z truhly 
seberte Haluet Dig Logbook, Ceremonial 
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Shield, Ceremonial Arrow a Ceremonial 
Sword. V Mizzenmast Mercantile (3) můžete 
obchodovat, v Militia HO (4) promluvte se Se- 
dos Sebile. Dostanete úkol týkající se vězňů. 
Z od (4) u kašny najdete Master Johnse, po- 
hovořte a eskortujte ho k bráně. Jděte do stok 
(5), pobijte vězně a jejich vůdci seberte Pr- 
son Key. Pak se vydejte do věznice (6). 


Penninsula Prison 


Od vstupu (1) jděte do místností 3 a 4 a stisk- 
něte páky, odemknete tak všechny cely. V jed- 
né z nich (2) promluvte s vojákem, v knihovně 
(5) seberte Storeroom Key a Prison Logbook. 
Pak sejděte po schodech (6), ocitnete se 
v Tanglebrook Tunnels. Prohlédněte si mrtvou 
lady, proberte bedny a vyjděte po schodech 
do Tanglebrook Estate. Prohlédněte dům 
a seberte Celestial Elixir (shání ho Sharwyn) 
a Lady Tanglebrook's Journal, Vraťte se do 
věznice a po schodech (7) do nižšího patra. 


Penninsula Prison 
— Containment Level 


Kousek od vstupu (1) je cela s Emernikem 
(2), zavřete pákou dveře a pak s ním pro- 
mluvte. Zabijte sorcerera (3) a pohněte s pá- 
kou, otevřete cely a dveře na V (4). Za nimi 
jsou schody dolů (5), do Pits. 


Penninsula Prison — The Pits 


Od vstupu (1) se přes vězně a psy probijte až 
ke Kurdanovi (2). Porazte ho v boji a pro- 
mluvte s ním. Mezi knihami seberte The He- 
ad Gaoler's Journal a pak sestupte po scho- 
dech do Lair of the Devourer. Pusťte se do 
boje s Head Gaolerem a mezitím se pokuste 
rozhovorem přesvědčit čtyři vojáky, aby utek- 
li. Až zabijete Head Gaolera, musíte zničit 
ještě Intellect Devourera. Pak seberte De- 
vourer's Brain, proberte truhly, vraťte se 
k Aribeth a mozek jí dejte. Časem vás pře- 
padne čtveřice vrahů, až je pobijete, najdete 
Anonymous Letter — doneste ho Aribeth a pak 
Fenthickovi. 


Docks 


U brány (D) promluvte s kapitánem Sore- 
nem, S odtud promluvte s Neiborem. Pobí- 
jejte piráty a sbírejte Auction Announcement 
a pašerácké mince (Smuggler's Coin). Ve 
Wizard's Lab (1) zabijte mephita a z bazén- 
ku vezměte Flask of Water. V Twenty in a Ou- 
iver (2) můžete obchodovat s Jerolem (velký 
výběr zboží, doporučuji Bag of Holding), 
a pokud ho ukecáte, nabídne vám i Smugg- 
ler's Coin. S odtud promluvte s Jace, v Loc- 
ked House (3) pobijte piráty a v horním pat- 
ře vezměte z truhly Tavern Key a Orders 
from Callik. Před The Seedy Tavern (4) pro- 


mluvte s Festiliardem, dovnitř se dostanete 
po rozhovoru s dveřnicí a zaplacení 5 
Smuggler's Coin. Uvnitř promluvte s Aris- 
tou, Wittianem a Auctioneerem (lze nakoupit 
magické věci za Smuggler's Coin). Pak po- 
kecejte s Jalekem, a pokud s ním vydržíte 
tempo v pití, řekne vám jeho parťák Christov 
zajímavé info a dá vám Tavern Key. V horním 
patře promluvte s Ulfnogem, prozradí vám 
heslo. Pak dole promluvte s Chefem, řekně- 
te mu heslo (lze ho ale ukecat i bez něj) 
a odemkněte dveře. Sestupte po schodech 
do Bloodsailor Hideout, vyčistěte patro, pro- 
berte truhly a sestupte po dalších schodech 
dolů. V SV části patra u jednoho piráta na- 
jdete Instructions from Callik, pak promluv- 
te s Dara'nei, dá vám Dara'nei's Locket, Pak 
najděte schody nahoru a vystoupejte po 
nich. Ocitnete se Z od Locked House. V The 
Golden Apple (5) si s Gildou promluvte 
o Callikovi, u nedalekého mola prohlédněte 
bedny na lodi a seberte šperk pro hen- 
chmana Daelana. Jděte k Silver Sails Tra- 
ding Company (6). JV odtud promluvte 
s Mastersonovými a slibte pomoc. Pak 
vstupte do (6), vybijte brouky a pavouky, 
zamčené dveře otevřete pomocí Dara'nei's 
Locket a o kus dále sestupte dolů, do Ague- 
duct. Ve V části jsou zamčené dveře a truhla 
s Note. Vložte do truhly Ceremonial Sword, 
dveře se otevřou, takže můžete vstoupit. 
V hrobce vezměte ze sarkofágu Ancient 
Symbol of Tyr (až budete mít cestu do Halls 
of Justice, tak ho dejte Oleffovi) a pobijte 
nemrtvé, kteří se tu objeví. Vraťte se do 
Agueduct, promluvte s Charonem a nechte 
se odvézt do stok. Vyhledejte Callika, zabij- 
te ho, seberte Masterson Family Amulet 
(a až budete mít čas, tak ho vraťte) a pro- 
mluvte s Vengualem. Pak seberte z krabice 
Cockatrice Feather a vraťte se k Anbeth. 
Peří jí dejte, později vás zase přepadnou 
čtyři zabijáci, po kterých zbude dopis (dej- 
te ho opět Fenthickovi). V docích je ještě 
budova (8), alternativní cesta do stok, a An- 
drod Estate (7). Právě sem vstupte, probij- 
te se přes stráže až k Androdovi, promluvte 
s ním a pak ve skříni poblíž vezměte uni- 
verzální klíč a sošku. 


Beggar's Nest 


U brány (A) promluvte s kapitánem Ergusem. 
Navštivte Shining Serpent (11), promluvte 
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tipy, triky, takti 


s Harbenem a Gulnanem. Pobijte zombie, 
vyberte Barrmcaded House (1) a z mrtvoly se- 
berte Leaven Bread Recipe (chce ho hench- 
man Boddyknock). V dalším domě (2) pro- 
mluvte s Jemanie, dá vám Estate Ward Stone. 
Tím otevřete Strange Building (3) — uvnitř po- 
bijte kultisty a poberte zajímavé předměty. Je 
tu vstup do krypty, ale zatím ji nechte být (viz 
níže), pro přehlednost dokončíme prohlídku 
čtvrti. Jděte do Wizard's Lab (4), zabijte mep- 
hita a seberte Kindling Wood. U brány na 
hřbitov (5) najdete mrtvolu Marcuse, seberte 
jeho deník a hůl. Ve skladišti (6) proberte 
truhly a bedny a pak sestupte do podzemí. 
Promluvte s Waltersem a pošlete ho k bráně. 
Na náměstí JZ od akademie (7) promluvte 
s Aldem, v zabarikádovaném domě (8) poke- 
cejte s Krestalem. Zajděte do Helmova chrá- 
mu (9), pohovořte s Bertrandem a pomocí 
deníku ho přesvědčete o tom, že Marcus je 
mrtev. Deník mu dejte, případně mu dejte 
(nebo prodejte) i hůl. S knězem lze obchodo- 
vat. V opravně (10) vezměte ze skříně Official 
Document pro henchmana Tomiho a pro- 
mluvte s Hectorem. Doprovoďte ho k Aldovi 
a s Aldem promluvte. Pak se vraťte za Harbe- 
nem — dá vám odměnu. Až budete hotovi 
s Gulnan (viz dále), řekněte si o další peníze 
za zničení nemrtvých. 


Krypta a hřbitov 


Od vstupu (1) jděte do místnosti s pákou (3), 
kterou otevřete dveře (2). Zabijte pavouka 
(4), proberte místnost (5) a po schodech (6) 
vyjděte na hřbitov. Na hřbitově pobijte „zom- 
bíky“, u hrobky JV od vstupu do Warrens of 
the Damned seberte z truhly Note a vložte do 
ní Ceremonial Sword. Hrobka se otevře; 
vstupte, zabijte mumii a ze sarkofágu vezmě- 
te Ancient Chronicles (až budete mít čas, od- 
neste ji Oleffovi). Pak jděte do Warrens of the 
Damned. 


Warrens of the Damned 


Od vstupu (1) jděte do místnosti (2) a z mrt- 
voly seberte Ancient Key a Torin's Ring. Za- 
bijte zombie lorda (3) a ze skříně (4) seberte 
Note, Gulnan's Journal a Ancient Key. Pro- 
mluvte s uvězněným Jaredem (5) a podle li- 
bosti ho pusťte, zabte nebo nechte zavřené- 
ho. Odemkněte sarkofágu (6), zabijte mumii 
a vyberte ho. Zničte čtyři magické hlídače 
a vyberte malé místnůstky (7). Pak odemkně- 
te velký sál (8) a zabijte Gulnan, kromě jiného 
po ní zbude Yuan-ti Heart. To odneste Ari- 


beth. Poté vás na cestách opět čeká přepa- 
dení čtyřmi zlosyny a nalezení dopisu, který 
opět odneste Fenthickovi. 


Blacklake District 
— No Man's Land 


Cestou do čtvrti musíte projít „zemí nikoho“. 
Promluvte s Cendranem, řekne vám o Lora- 
xovi. Postupujte ulicí, likvidujte zlosyny a Čis- 
těte přilehlé domy. V jednom z nich najdete 
prsten pro henchmana Grnmgnawa. V Ruined 
Tower zabijte Loraxe, seberte jeho hlavu 
a odneste ji Cendranovi. Pak projděte na ko- 
nec ulice a vstupte do Blacklake. 


Blacklake 


U brány (B) promluvte s kapitánem. Z od 
Meldanen's Warehouse (1) pokecejte s For- 
mosou a odsouhlaste její plán. Pokecejte 
s hlídačem u Hodge Estate (2) a vstupte do- 
vnitř. Přes stráže se probijte do Z části, tam 
v jedné truhle naleznete Gilded Urn a Note 
from Hodge. Dále jděte do Wizard's Lab (3), 
zabijte mephita a seberte Puff of Fog (tím zís- 
káte poslední z komponent pro Eltooru — do- 
neste jí je a pokud stojíte o členství v gildě, 
vstupte do teleportu a zabijte automatona). 
Zajděte k Rumbottom Estate (4), prohodte 
pár slov se strážci a vstupte dovnitř; v S části 
naleznete lorda Rumbottoma a truhlu s por- 
trétem, který určitě seberte (tím zkompletuje- 
te předměty pro Ophalu; až k ní budete mít 
cestu, tak jí je dejte; budete odměněni). V Bo- 


ard Laid Bare (5) promluvte s Thurnnem, kte- 
rý hledá Samuela. Pak dejte barmanovi 
Gauntlet Pass, na oplátku získáte klíč ke dve- 
řím v J stěně. Vejděte a ocitnete se v podzem- 
ním klubu. Promluvte s Kellisai a postupně 
porazte tři soupeře. Pak vás čeká boj s Clau- 
dusem, předtím ale promluvte s Kellisai 
a podplatte ji, aby byla férová. Pak porazte 
Clauduse — a hospoda je vaše. Promluvte na- 
hoře s barmanem a pak si můžete pravidelně 
(jednou týdně) chodit pro pár zlaťáků, U jed- 
noho domu v JZ části čtvrti promluvte s dív- 
kou Punkin a vstupte do domu. Tam promluv- 
te s Telmou, řekne vám heslo. Klikněte na 
knihovnu, uveďte heslo a sestupte do podze- 
mí. Pobijte nemrtvé, u dveří uprostřed S stěny 
seberte z truhly Note a dejte do ní Ceremoni- 
al Arrow. Za otevřenými dveřmi je chodba 
a schody do hrobky. Zničte čtyři magické me- 
če a ze sarkofágu vezměte Halueth's Rusted 
Armor (odneste ho Oleffovi, který vás za 
zkompletování všech artefaktů náležitě od- 
mění). U brány do Meldanen's Estate (6) pro- 
mluvte s Orreanem, můžete ho ukecat, aby 
vás pustil dovnitř, nebo mu ukrást klíč a ode- 
mknout bránu (pak se na vás ovšem sesypu 
stráže, stejně jako v případě, že na Orreana 
rovnou zaútočíte). Následuje rozhovor s Milly 
— pohybuje se poblíž Milly's House (7) -, kte- 
rá vám dá klíč k místnosti ve svém domě, ve 
které je teleport do Meldanen's Estate. Ale 
k Meldanenovi se mrkneme až za chvíli, nyní 
ještě zajděte do zoo (8), 


Neverwinter zoo 


Od vstupu (1) jděte chodbou pro personál (X 
značí větší koncentrace nepřátel), zabijte 
a oberte Montgomeryho (2) a dveřmi (3) pro- 
jděte k velkému stromu. Tam použijte svitek 
(klikněte na strom a vyberte možnost se svit- 
kem), jděte k Master of Pens (4), zabijte ho 
a pákou otevřete klece. Promluvte se zvířaty 
(5) a řekněte jim, ať běží ke stromu. Pak jděte 
za nimi a u stromu jim přikažte, aby vstoupila 
do portálu. Až budete mít cestu do City Core, 
promluvte s Nyatarem. 


Meldanen's Estate 


Nyní je čas na Meldanena. Pokud jste použili 
teleport, ocitnete se v (1), branou se dostane- 
te do (5). Ve (2) je nasty imp, místnosti ozna- 
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čené (4) jsou skladiště. Na stole ve (3) najde- 
te deník. V (5) pokecejte s Gromminem, lze 
ho přesvědčit o přátelských úmyslech. V (6) 
najdete v truhle Prison Key, kterým odemkne- 
te cely. V jedné z nich (7) je Samuel, poke- 
cejte s ním, osvobodte ho a později si pro- 
mluvte s Thurinem, dá vám odměnu. 
V alchymistické dílně (8) najdete spoustu lek- 
tvarů, v (9) vás čeká Meldanenův učeň. Až 
skončíte boj, sestupte po schodech (10). 


Meldanen's Sanctum 


Od schodů (1) jděte do (2), vyberte skříň 
a stolek a jděte k vězení (3). Objeví se Mel- 
danen. Porazte ho, a až se vzdá, promluvte 
s ním. Zabijte ho nebo pusťte, ale každopád- 
ně musíte získat zub a klíč. Seberte Silver 
Chalice of Moonbow pro henchmanku Linu. 
Pak promluvte s dryádou a pusťte ji — dá vám 
Lock of Dryad Hair. V místnosti (4) je Melda- 
nenův učeň. 


Finále 


Zajděte za Formosou a dejte jí Meldanenův 
zub a klíč. Pak jděte za Aribeth a dejte jí vla- 
sy, které jste získali od dryády. Pokud jste již 
ve městě hotovi, jděte se zúčastnit rituálu. 
V Ritual Chamber promluvte s Oleffem, lor- 
dem Nasherem, Fenthickem a Destherem. 
Nakonec promluvte s Aribeth. Po chvíli při- 
jde útok. Po boji si pořádně promluvte s Ari- 
beth a vstupte do portálu. Ocitnete se v loka- 
ci Road to Helm's Hold. Promluvte s Bre- 
ganem a jděte k bráně na S. Promluvte se 
Strange Visage, pak se kus vraťte a jděte na 
Z, do jeskyně. 


Helm's Hold — podzemí 


Od jeskynního vstupu (1) jděte k Johnymu (8) 
a pokecejte s ním. Lze s ním i obchodovat 
(mj. má Bag of Holding). Následně promluv- 
te s Yarim (3) a s Dumalem (4) a pak vystup- 
te po schodech (5) nahoru. 


1 


„v k čáki L 


Helm's Hold 


(1D jsou schody do podzemí, (2) je hlavní 
vstup, (5) je boční vstup. Pokud vyjdete dveř- 
mi (2) nebo (5) ven, ocitnete se na nádvoří. 
Vyčistěte ho od nepřátel a z mrtvoly u brány 
seberte Etched Gem. Pokud ho pak vložíte 
na Pedestal (2), pomohou vám v dalších bo- 
jích magičtí strážci. Jděte k démonovi (3) 
a promluvte si s ním. Z knihovny (4) vezměte 
Black Grimoire, z další knihovny (6) pak 
Book of Helm. Jděte k démonovi (3) a klikně- 


te na oltář — nejprve zvolte Banish a pak při- 
volejte Guardina. Promluvte s ním a vyberte 
si svoji odměnu. Potom vyběhněte po scho- 
dech (7) nahoru. Promluvte s Fenthickem 
a přesuňte se o patro výš. Vyčistěte dvě men- 
ší místnosti a pak vyhledejte Desthera, Po- 
razte ho, a až se vzdá, tak s ním promluvte. 
Prohledejte všechny okolní truhly a pak vez- 
měte Desthera do Neverwinter (jedna z mož- 
ností v rozhovoru). Tím jste dokončili první 
kapitolu. 
Jiří Sládek 
02G0311 


Tvorba postavy 


Výběr pohlaví a portrétu je víceméně kos- 
metickou volbou, první důležité rozhodnutí 
vás čeká u výběru rasy. Tu volte zejména 
podle toho, jaké povolání chcete hrát. 
U popisu dané rasy naleznete všechny její 
výhody a nevýhody a také její oblíbenou 
profesi (Favourite Class). Té byste měli vě- 
novat pozornost zejména v případě, že 
chcete svoji postavu multiclassovat neboli 
učit více povoláním. V takovém případě to- 
tiž získáváte méně zkušeností (pokud je 
rozdíl levelů v obou povoláních větší než 1), 
kromě případu, že jedno ze dvou povolání 
je pro danou rasu oblíbené — například elfí- 
ho kouzelníka můžete kombinovat s jedním 
libovolným povoláním, aniž byste byli pe- 
nalizováni při získávání zkušeností. Půlelfo- 
vé a lidé mají oblíbená všechna povolání, 
takže jim bez penalizace můžete přisoudit 
dvě libovolné profese. 

S volbou povolání úzce souvisí i volba 
přesvědčení, jelikož například paladin mů- 
že být jen zákonně dobrý (lawful good), na- 
opak barbar nemůže mít žádné zákonné 
(lawful) přesvědčení atd. Při volbě pře- 
svědčení byste dále měli brát v potaz i pří- 
padný budoucí multiclassing, navíc je dob- 
ré zvolit takové přesvědčení, které budete 
opravdu hrát, jelikož jinak se v průběhu hry 
může v závislosti na vašem jednání změnit. 

Při volbě povolání mějte na mysli, že po- 
měrně brzy ve hře můžete přibrat pomocní- 
ka — k dispozici budete mít zloděje, barba- 
ra, kněžku, bardku, čaroděje a mnicha, 

Vlastnosti jsou typické. Síla je dobrá 
pro boj nablízko a záleží na ní nosnost po- 
stavy, odolnost určuje počet hit-pointů, 
obratnost zase obranu a boj na dálku. Tyto 
fyzické atributy jsou vyloženě klíčové pro 
postavy určené do první linie, Inteligence 
určuje počet dovednostních bodíků, kromě 
toho na ní závisí kouzelníkova magie. 
Moudrost je důležitá pro magii druidů, pa- 
ladinů, rangerů a kněžích, charisma pak 
pro kouzla čaroděje a barda a pro jednání 
s ostatními postavami. Odolnost, obratnost 
a moudrost jsou navíc důležité pro záchran- 
né hody proti různým speciálním útokům. 

Skilly a featy jsou novinkou třetí edice 
D8D a mohou leckoho zaskočit. Skilly 
vhodné pro jednotlivé profese obecně po- 
znáte podle toho, že vás stojí jen jeden 
bodík. Existují samozřejmě i výjimky, tedy 
dovednosti, které se hodí každému — napří- 
klad Search, Listen, Spot a zejména Persu- 
ade (přesvědčování), díky kterému můžete 
leckdy někoho ukecat, a získat tak bonuso- 
vé informace, odměnu či guest. Featy před- 
stavují speciální schopnosti, které přinášejí 
postavě různé výhody. Pro co nejlepší vol- 
bu si přečtěte popis, jelikož jednoznačné 
doporučení neexistuje, záleží na tom, 
jakým stylem chcete postavu hrát. Volbu 
skillů a featů můžete obejít jednak volbou 
Recomemended, jednak výběrem „Packa- 
ges“ neboli jakéhosi předvoleného archety- 
pu daného povolání. 


ŘÍJEN 2002 107 


29. 


října 2002 


— v tento den vychází 
nové číslo GameStaru 


Ještě dříve se však s námi budete moci setkat na prestižním veletrhu 
výpočetní techniky Invex 2002 na brněnském Výstavišti. Ve dnech 
7—11. října se vám zde představíme ve velkolepé GameStar-Juice 
Invex Show 2002, v jejímž průběhu se budete moci zúčastnit řady 
soutěží a kde pro vás máme připraveno nejedno překvapení: 


GameStar-Juice Invex Show 


Chcete se setkat s redaktory svého oblíbeného herního časopisu? 
Toužíte změřit své síly a hráčské schopnosti v síťovém deathmatchi 
v proslulých akčních hrách, jako jsou Ouake Ill Arena a Unreal 
Tournament? Chcete si vyzkoušet interaktivní hry na mobilech? 
Chcete vyhrát atraktivní ceny v podobě kvalitního technického nebo 
elektronického vybavení? Pak navštivte expozici GameStaru, ve 
které budou ve dnech pro návštěvníky od středy 9. až do pátku 
11. října probíhat nejrůznější akce, prezentace a soutěže o ceny 
v podobě PC komponent a periferií, procesorů AMD či Go sad 
s nejnovějšími mobilními telefony Nokia a Siemens. 

V průběhu programu bude také partner celé akce, mobilní portál 
Juice od společnosti Eurotel, prezentovat nabídku interaktivních 
mobilních her, které si budete moct vyzkoušet a vyhrát skvělé ceny. 
Pokud máte hlavu plnou nápadů, můžete zkusit vymyslet nejlepší 
Java hru pro mobilní telefony. 

Tak jako se již v případě naší účasti na Invexu stalo zvykem, umocní 
výsledný dojem a zbylé smysly návštěvníků polapí velkoplošná 
projekce a atraktivní hostesky. 
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Předplatte si GameStar se dvěma ČD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


E) 31/01 Alien Nations F) 34/01 Heart of Darkness 9 39/02 Earth 2150 


C) 40/02 Claw 


C) 32/01 Street Wars L) 37/02 Extreme 500 
() 41/02 Get Medieval 


C) 33/01 Blood II (—) 38/02 Robo Rumble 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Zu příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[1 běžně [1 doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (CR) nebo 


roční 
předplatné 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). 


IČO, DIČ* 
shape i = (a ČR běžně © ČR doporučeně © SR běžně SR doporučeně 
Pre pámé I rok I 176 Kč | 326 Kč 1 404 Sk | 668 Sk 
1/2 roku 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
čtvrtletní še 1/4 roku 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
, obec I rok bez CD 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


předplatné 
Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 


roční telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 


předplatné s M č z Seydl 2451/11 Teslova 12, PO. Box 169 
tento řádek l k b ydlerova 8 
(bez CD) 'ento řádek vyplní pouze právnické osoby etě dos nýnů 830 00 Bratislava 3 


** nepovinný údaj 


ulice, číslo 


datum narození** 


Rise of th. 

Middle Kingdom 

NHL 2003 Hráč s pukem: 
Nahrávka / buly [C] 
Střela [mezermík] 
Zrychlení X 
Klička [Z] 
Hráč bez puku: 
Změna hráče [C] 
Zrychlení / bodyček [X] 
Přidržení / blok [mezerník] 


Velká rána tělem [Z] 


GOAL (1) 
ASSISTED BY SULLIVAN, MIRONOV 
18:32 


No Ome Lives 
Forever 2 


Akce 

Útok 

Čtvercová formace 
Formace v linii 
Útočná linie 
Přesun a útok ve 
čtvercové formaci 
Přidržet pozici 
Zrušit 

Vybrat gladiátora 


Dopředu W] 

Dozadu [S] 

Úkrok vlevo [A] 

Úkrok vpravo [D] 

Plížení levý [Shift] 

Skok [mezemík] 
Skrčení [C] 

Náhled vlevo [O] 

Náhled vpravo [E] 

Plížení on/off [CapsLock] 
Skrčení on/off levý [Ctrl] 
Střelba levé tlačítko myši 
Použít [Enter] / pravé tlač. myši 
Nabít [R] 

Volba střeliva [F] 

Další zbraň [[] / kolečko myši 
Předchozí zbraň []] / kolečko myši 
Zoom [Z] 

Inventář [N] 

Vybavení [M] 
Inteligence m 

Úkoly v misi [Tab] 

Kompas [] 

Rádio [V] 

Mluvit [T] 


nome 84 


Dovolené skončily, škola začala, a takový čas je 
třeba si nějak zpříjemnit. Věříme, že k tomu při- 
spěje i náš diskmag Realtime. A co v něm najde- 
te? Třeba profily švédského nujazzového projek- 
tu Koop, britských kytarovkových hochštaplerů 
Oasis a skvělých alternativně-popově-rockových 
Stereophonics, popis slovinského obrněného 
vozidla Valuk, průřez záhad z mnoha rozličných 
oblastí a mnoho dalšího. 
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Druhému CD budou každý měsíc vévodit velice dobře zpracovaná exkluzivní herní videa, která vám mů- 
žeme přinášet díky našim německým kolegům. V tomto čísle budou videa doplněna českými titulky, 
od příště se však můžete těšit na český dabing. Mezi ta nejatraktivnější určitě patří Vo One Lives Forever 2, 
Command * Conguer: Generals nebo srovnání enginů nejočekávanějších 3D akcí — Unreal Tournament 
2003 a Doom III. Další podstatnou část tohoto cédéčka pak zabírá GameStar speciál, který bude každý mě- 
síc zaměřen na určitý fenomén spadající do oblasti počítačových her. V tomto čísle jsme se konkrétně za- 


měřili na on-line tituly. 


Operation 
Flashpoint: ČSLA 
MAA 

Systémové požadavky: 


Windows 95/98/2000/Me/XP 
Operation Flashpoint (vl.30) 


Česká akční pecka Operation 
Flashpoint uchvátila krátce po 


svém vydání řadu herních na- 
dšenců z celého světa. Není pro- 
to divu, že se na internetu zane- 
dlouho objevila hromada nových 
přídavků a modifikací. Jedním 
z nich je podle našeho názoru 
velice zdařilý mission pack na- 
zvaný ČSLA (tedy Českosloven- 
ská lidová armáda). Stejně jako 
původní hra také děj ČSLA se 
odehrává v osmdesátých letech. 


Po odsunu ruských vojsk se 
o zemi Everon především kvůli 
ložiskům uranové rudy začínají 
zajímat pro změnu Američané, 
přičemž onen „zájem“ brzy pře- 
růstá v ozbrojenou invazi... 

V ČSLA ovšem nebudete hrát 
pouze za naše vojsko. V každé 
misi si na střídačku obléknete 
buď americkou, nebo českoslo- 
venskou uniformu. 


Dungeon Siege: 
Yesterhaven 


Gas Powered Games 


Systémové požadavky: 
Windows 95/98/2000/Me/XP 
Dungeon Siege 


Vynikající akční RPG Dungeon Si- 
ege zdaleka není zábavou pouze 
pro jednoho hráče. Naopak, mů- 
že se pochlubit velmi propraco- 
vanou multiplayerovou částí. 
A právě přídavek nazvaný Yester- 
haven přináší do hry zcela nové 
on-line dobrodružství, rozdělené 
do tří rozsáhlých kapitol. Herní 
část tvoří propracovaný příběh 
odehrávající se opět v mystickém 
království Ehb. Tentokráte vás za- 
vede do ruin starého imperiálního 
městečka Yesterhaven, o němž se 
mezi lidmi mluví jako o prokletém 
místě hemžícím se temnými pří- 
zraky. Na cestu za odhalením ta- 


jemství Yesterhaven se budete 
moci vypravit buď s nově vytvoře- 
nou postavou, můžete ale také vy- 
užít síly vámi vytrénovaného cha- 


rakteru ze hry pro jednoho hráče. 
Pozor — po instalaci hru spustíte 
poklepáním na novou ikonku 
Dungeon Siege: Yesterhaven. 


Tactical Ops: 
Assault on Terros 
(3.1.5) 


Microprose 


Systémové požadavky: 
Windows 95/98/2000/Me/XP 
Unreal Tournament (v4.36) 
Největší část obsahu našeho on- 
-line speciálu tentokráte zaujímá 
jedna z vůbec nejlepších a také 
nejhranějších modifikací Unreal 
Tournamentu nazvaná Tactical 
Operations. 

Přinášíme vám kompletní instala- 
ci nejnovější verze 3.1.5. Pokud 
se s Tactical Operations setkává- 
te poprvé, vězte, že se jedná 


(official mission 


pack 1+2) 
Tx 


Systémové požadavky: 
Windows 95/98/2000/Me/XP 
Team Factor, internet 


Pokud se blíže zajímáte o scénu 
3D akčních her, jistě vám neunik- 


o hru v zásadě totožnou s legen- 
dárním Counter-Strikem, jehož 
herní stránka se skládá z taktic- 
kých ozbrojených střetů mezi 
skupinkami hráčů hlásících se 
buďk teroristům, nebo k policej- 
ním zásahovým jednotkám. Tacti- 
cal Operations obsahuje téměř 
dvacítku různých zbraní od nožů 
přes pistole a brokovnice až k těž- 
kým kulometům a granátometům. 
Všechny zbraně jsou podobně ja- 
ko v Counter-Striku vytvořeny 
velmi precizně podle skutečných 
vzorů a co se jejich vlastností tý- 
če, autoři se chtěli co nejvíce při- 
blížit realitě, takže zbraně při ry- 
chlé střelbě dost táhnou zpátky. 
Na to si ale v zápalu boje jistě br- 
zy zvyknete. 


la skutečnost, že česká firma 7íx 
přednedávnem vydala hru Team 
Factor. Jedná se o klasickou multi- 
playerovou taktickou akci ve stylu 
legendárního Counter-Striku ne- 
bo jeho méně povedeného klonu 
Global Operations. Ačkoliv dlou- 
ho očekávaná akce nedopadla 
zrovna podle přání autorů, mezi 
komunitou on-line hráčů se nepo- 
chybně najde množství jedinců, 
kteří si Team Factor rádi zahrají. 


Astonia 3 


Intent Software 


Systémové požadavky: 

P 400, 64 MB RAM, HDD 35 MB, 
Windows 95/98/2000/Me/XP in- 
ternetové připojení 


V našem on-line speciálu vám 
mimo jiné přinášíme zajímavé 
on-line RPG Astonia 3, které po- 
těší nejen začínající internetové 
hráče, ale i ostřílené multiplaye- 
rové kozáky. Po herním světě titu- 
lu Astonia 3 se budete moci volně 
pohybovat po dobu osmadvaceti 
dnů, poté musíte zaplatit měsíční 


A právě pro ně se autoři rozhodli 
vydat přídavný mission pack. Je- 
ho první část obsahuje dvě nové 
mise: Sarajevo a akci v Itálii. Dru- 
há část se skládá z mise, v níž do- 
stanete za úkol obsadit důležitý 
strategický bod kdesi uprostřed 
pouště, a z akce na vlakovém 
nádraží, Instalace obou mission 
packů je velmi jednoduchá. Stačí 
rozbalit obsah obou souborů do 
adresáře se hrou. 


honí“ 


poplatek ve výši 9,95 dolarů. 
A než se pustíte do hry, je třeba si 
vytvořit účet na adrese www.as- 
tonia.com. Samotné hraní se pak 
nese v duchu většiny klasických 
MMORPG: Na začátku si vytvoří- 
te vlastní postavu, která se může 
zaměřit buď na boj hrubou silou, 
nebo na využívání magické ener- 
gie. Během následného putování 
rozsáhlým fantasy světem sbíráte 
zkušenosti plněním nejrůznějších 
auestů a likvidací nepřátel, při- 
čemž podobně jako v jiných titu- 
lech stejného ražení je zde kla- 
den velký důraz na spolupráci 
s ostatními hráči. 


OneStepAhead Software 


Potřebujete nějaký cheat do 
vámi oblíbené hry a pořád ho 
ne a ne sehnat? Právě pro vás 
jsme na CD zařadili šikovný 
prográmek GameWiz32, 
s jehož pomocí můžete „ošidit“ 
většinu her. Takže, jak na to? 
Utilitka pracuje na základě 
vyhledávání potřebných údajů 
v paměti RAM, proto musíte 
nejprve spustit GameWiz32, 
poté rozběhnout samotnou hru 
a ve chvíli, kdy je hraní 
v plném proudu, přepnout 
zpátky do Windows pomocí 
kombinace kláves [Alt] 
+ [Tab]. Pak už jen stačí 
v příjemném grafickém 
rozhraní našeho programu 
editovat požadované hodnoty, 
5 Fast anon p £ 


1 JP narinání (Winž2) T" sáené (DOHWn16) 
T Od sdravy T 400000 pa | řev 


A Výsledky —— — +4, Tabulka uživatelsky defnovaných áznamu —— 
Naleren 0 
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Pán |Prstenů: 
Dvě věže 
Harry Potter 


a tajemná komnata 


měsíčník o fantasy, mystice a historii 


> m Ť 


pyVá 


U Kresčaku | 
zvítězil lulk 


Z obsahu čísla: 


Minority report, Znamení, 
Pavoučí teror, Scooby Doo 
Eurocon 2002 
George R. R. Martin 
Luk versus kuše 
Dračí doupě, Shadowrun, 
AD8D, Talisman, 
Sběratelské karetní hry 
Rečková, Bronec, Kolář, 
Medek, Kuglerová... 
Disciples 2, Warrior Kings, 
Strhující on-line světy 


Poslední šance 


1003 


vyhrát značkový počítač DXT 


FANTASY MĚSÍČNÍK 


Fr 


PRA YE 


Z PRODEJ 


ŽÁDEJTE NA MOVINOVÝCH STÁNCÍCH 


Nebuďte 
otrokem 
své FANTAZIE 


Uprchněte s námi do skutečné reality 
COMPUTERWORLD 


Týdeník pro IT profesionály 


REDAKCE: Seydlerova 2451/11, 1 58 00 Praha 5; tel.: 02/570 88 111, e-mail: cw©Aidg.cz; INZERCE: tel.: 02/570 88 126-8, fax: 02/570 88 174; 
:; © PŘEDPLATNÉ: tel.: 02/570 88 161, fax: 02/570 08 12, e-mail: predplatne (©idg.cz; OBCHODNÍ ODDĚLENÍ: tel.: 02/570 88 166 


5 miliónů bodů 4 milióny bodů 2.11 miliónů bodů 
8x optický zoom (35-280 mm, 35mm ekv.) 4x optický zoom (35-155mm, 35mm ekv.) 3x optický zoom (37-111 mm, 35mm ekv.) 
4x digitální zoom 4x digitální zoom 4x digitální zoom 


